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Multitap nieoryginalny swa 
M | 

Pal converter. 149 6 
Pistolet ..... 
Przedłużacz 
RFU Adapter... 
RGB + AV cable 
Standard Pad... 129, 
GAMECUBE i Przy zakupie 


TONY HAWK PROSKATER 3... 
TWISTED METAL BLACK... 


155 120 
LUIGIS MANSION 
NBA COURTSIDE 200; 


4 SPIDERMAN... 
SUPER SKSH BROS. MELE 


AVE RACE: BLUE MAMI oso t 
Akcesttia: Oferta ważna od 01.07 — 31.07.2002 


STAR WARS EPISODE I RACER 
SUPER MARIO BROS DELUXE. 
| THE MUMMY... ....149 
THE SIMPSONS — TREEHOUSE OF HORROR..149 
| TOMB RAIDER ............... ...|49 
TONY HAWK PRO SKATER ...149 
WARIOLAND 2... 

LELDA: ORACLE OFAGEJ.. 
ZELDA: ORACLE OF SEASONS . 
Akcesoria: 


Memory Card.. 
| Kabel RGB 
Kabel AGB (GB Advance — Gamelube) ......:.. 
RF Switch (przejsciówka na wejscie antenowe) 289 


— 


| 
PINŚ furię [|| "ultitap — oryginalny 
Pilot (nieoryginalny) . 


X-BOX 


PLAYSTATION / PS ONE 


C-12 FINAL RESISTANCE. DEAD or ALE 3... 


RALLY SPORT. 
NBA 2002 .. 


POWER PACK (zasilacz ++ akumulator).......- 
PRZEZROCZYSTY POKROWIEC.........29.90 
5 wl — ZESTAW 


GENME ONIMUSHA... 
PROJECT GOTHAM... 


Platinum 


CRASH 2. 9 dag > LINK CABLE 
CRASH BANDICOOT 3: WARPED .......99 *oeae0 LUPA NA EKRAN 2 PODŚWIETLENIE ...29.90 
CRASH TEAM RACING . | amińg LAMPKA... 19.90 


„| FINAL FANTASY 8. 
GRAN TURISMO 2 
MEDAL OF HONOR 2. 
STAR WARS El PHANTOM MENACE 
TEKKEN 3.... 
TOMB RAIDE 
TOMB RAIDER 3... 


Joypad oryginalny 
Pilot DVD Unlock...... 


GAMEBOY ADVANCE 


2() 
49 
„199 
„79 
99 
99 
49 
99 


Playstation.2 
COLIN MCRAE RALLY. 
DUKE NUKEM TIMEŻKILL. 


NoQne RED FACTION 
EGTECEŁ ę. REL 


(ć 


„ | SILENTKILL 2... 


Karta Pamięci oryginalna ................109 


Kawie dock wi aj 3 YA lęg Ma. 
dugi (CeSOrIa: 


Klawiatura 
£| Przedłużacz do joypada. 
1 Przejściówka do akcesorii PSX, Saturna i PC... „89 
RGB Scart Cable + AV... 
VGA Box (podłączenie do monitora PC) 
Vibration Pack — nieoryginalny.... 


ROAD RASH JAIL BREA 

JOE 52 

THE LOST WORLD: JURASSIC PARK.....69 

| 4% 2. | TOMB RAIDER 4 

| 41 b TONY HAWK'S SKATEBOARDING 
! TUNGUSKA... 


GAMEBOY COLOR 
ALIENS THANATOS ENCOUNTER........ 
ALONE IN THE DARK NEW NIGHTMARE 
CANNON FODDER.. 
| CHICKEN RUN....... 

DONKEY KONG COUNTRY 


R | INDIANA JONES: INFERNAL MACHINE 149 
MARIO TENNIS 


Double Force Big Ben... 
Link cable ............ 
Memory card 120 bloków. 


Lupa antyrefleksyjna zasilana z GBA 


4, | POKEMON GOLD... 


ah ii CARD GAME......149 piaskich werajach z polską lastrukcją 4 Matlweść wyzyki 
M M 9, , , / . POKEMONTRADING CARD GANE...... , niskich woraach z poską instrukcją - Meliwość yk 
AE AE 2 POKEMON YELLOW... Próby Bole cna a oko ae Mod ik B 


USZYSTHO GRA! (A 


Na okres wakacji przygotowaliśmy niespodziankę: na płytce 
dołączonej do tego numeru PLAYA są dwie pełne wersje gier! 
Zmieniamy też profil na pecetowy. Rynek konsol w Polsce 
cierpi bowiem na poważny zastój i nawet pojawienie się Play- 
Station 2 oraz GameCube'a nie poprawiło sytuacji. 
| W nowym, pecetowym PLAYU wprowadziliśmy kilka no- 
_ wych działów: Filmy i gry oraz Trendy są dla Czytelników in- 
| / teresujących się głównie nowinkami, zaś Replay pomaga * 
/ w wyborze starszych i tańszych, ale wciąż świetnych gier 
Na koniec pozostaje jeszcze porównanie najciekawszych za- 
powiadanych przez twórców gier w prowadzonym przez Jo- 
joya i Padiego dziale Przed ringiem/Przed rynkiem. Za- 
praszamy do lektury - let's PLAY! 
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Numer 8 Sierpień 


ZE 2002 
Menu płyty CD | 

| Spis zawartości płyty CD -......... 4 
| rę Migawki 
| wrona G z 
| j ŚZO coawosk ze świata gier ......... 6 
| strona 6 KAZ AW AZSKALIECIUCEENE 
| puglby ua 3.437: 6 
| Neverwinter Nights ............... 8 
| Amina Pope aaa 6 
| BimORYAS NANA a 22. 8 
, BYBBRA GO WO WSZ: 2 8 

Warhammer Online ................ 6 


m O 


Te dziedziny łączy coraz więcej ..... 3 
zrenaa 
al. Sl ..% 11 
Americas Army ................. 10 
Boom He | osa. 57% 1 
Deus Ex ©: Invisible War .......... 1 
MobileForcee ...//..../.....- 10 
No One Lives Forever 2 .......... 10 
IPONZAO. 0003 11 
Reportaże 
 Golin McRae Rally 3 ............. 18 . 
Gommand 6 Conquer: Generals ... 22 
Boom >>> >..a, 3, 12 
Galleon: Islands of Mystery ....... 13 
Lara Groft Tomb Raider: 
The Angel of Darkness ........... 14 
The Elder Scrolls Ill: Morrowind .... 20 


"RONDO 23 16 


Przed ringiem 
Hitman 2 czy Mafia? Wyrokują... 
JojoyiPadie! ................ 24 


Nasz system ocen 
Objaśniamy, jak PLAY ocenia gry 


i prezentujemy tabelę testową ....26 
Testy 

eAnBherwer 0. 44 
Blood Omen2 .................. 46 
Die Hard: Nakatomi Plaza ........ 32 
Duke Nukem: Manhattan Project .. . 47 
FtesdomiForbe (5550200000, 40 
Grand Theft Auto III .............. 38 
JRZZUFBUBK SE" EPG 2 37 
Soldier of Fortune Il: Double Helix ... 30 
Spider-Man ............. W ck 40 
Wereratt WOS ORZESZE 26 
Warlords: Battlecry II ............ 32 
Pojedynek 


Medal of Honor: Allied Assault kontra 
Soldier of Fortune Il: Double Helix ... 52 


Replay 

Prezentujemy dobre gry 

sprzedawane w dobrych cenach 

Blade Rumnet --.50-00.3050000. 55 
Golin McRae Rally ............... 55 
Dungeon Keeper2 .............. 54 
Fallout SSS ZS AMA a 54 
Mige9 Fulorum.25 55.502. 54 
Oniez SZAN NA dA 55 


Mam pytanie 


*« Rozwiązujemy problemy Czytelników 


i odpowiadamy na każde pytanie ... 56 


Tajne kody 


2002 FIFA World Cup ........... 62 
Blaodldmon BEZ Z 59 
Die Hard: Nakatomi Plaza ........ 58 
GvlizaGon ac ZAS 60 
Die Hard: Nakatomi Plaza ........ 58 
Duke Nukem: Manhattan Project ... 58 
Freedom FOroB „50005 0. 58 
Grand:TneftrAuto ll owoc 50 5 59 
Jedi Knight Il: Jedi Outcast ....... 62 
Sno-Cross Extreme ............ +53 
Soldier of Fortune Il: Double Helix ... 60 
SpidemMańnc o. ró 61 
The Sims: Wakacje .............. 59 
Tony Hawk's Pro Skater 3 ........ 63 
Warlords: Battlecry ............. 62 
Sprzęt 

- Nowe gadżety do komputera i nie tylko! 
Superszybka karta 3D .......... 564 
Porównanie trzech kieszonkowych 
odtwarzaczy MP3 ............... 564 
Konkursy! 

- Konkurs z ekstranagrodami! ...... 66 
Rozwiązanie konkursu 
z PLAYA 6/2002 


e" 
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Przygląadamy się najciekawszym 
zjawiskom zachodzącym w Świecie gier / 


stfóna 14 


Lara Groft Tomb Raider: 
The Angel of Darkness 


Panna Croft po gruntownym liftingu 
szykuje się do kolejnej wyprawy 


- 44%._alstfffina 22 
DRE spice 
Mt. ? Ji PD 
1-4 
c= RR 
| =Commehd 8 donaueh 
2a 7 Generals: > 


Już niebawem dokopiemy terrorystom 
albo,, przylączymy SiĘ do nich! 


stróna 24 j* 


hymn 2 vs Mafia 


Jojoy i Padie oceniają szanse dwóch 
gier, w których bohater jest zabójcą | 


P„KOJECA Mod 4 nx EM 


CE. strbna 26 


sók:, /Warcraft III 


Testujemy polską wersję najbardziej 
oczekiwanej strategii tego roku 


% kj 


'stfftna52 


Onór: Allied „poi 


Wojna ACE czy druga 
światowa? Zołnierz czy najemnik? 


| Pelne wersje 

| Klikamy na ten przycisk, by 
zobaczyć, jakie pełne wersje gier 
| znajdują się na płycie PLAYA. 


RSE 2) 


| Gdy klikamy na ten przycisk, 
pojawia się lista wersji 
'demonstracyjnych gier, które 
znajdują się na płycie PLAYA. 


zwiastuny 
| Na ten przycisk klikamy, gdy 
| chcemy zobaczyć listę filmów 
| i obrazków z nadchodzących gier 
| oraz tapet na pulpit 
| umieszczonych na płycie PLAYA. 


OBSŁUGA PŁYTY PLAYA JEST PROSTA! 


>, RIEJEL. 


fbraniu tej ikonki 
- dowiadujemy się, co zrobić 
'w wypadku problemów z płytą 
lub jednym z umieszczonych na 
miej programów. 


i (1) Naciskając ten przycisk kończy: 


| my korzystanie z płyty PLAYA. 


Ten przycisk przenosi nas do 
następnej pozycji na liście. 


(9) Po naciśnięciu tego przycisku 
| rozpoczyna się proces instalacji 


Programy | TERE RTOÓE = wybranego programu lub gry. ; 
| Klikamy na ten przycisk, aby li ; 'W wypadku innych pozycji na liście 
| zobaczyć, jakie przydatne | "knijnatytuł gry, aby | | ten przycisk jest wyłączony. 


, rzejść do strony jej 
programy są na płycie PLAYA. p 5 koi JEJ 


tym oknie pojawia się opis 


|| działu, w którym właśnie się 


znajdujemy, albo wymagania 
sprzętowe programu, jeśli jakiś 
'wybraliśmy z listy. 


| 1 PRDZEH DRZCGI 


R; Ta Po naciśnięciu tego przycisku 


wyświetla się sterowanie 
w pełnych wersjach i demach albo 
plik readme w wypadku programów. 


(6) Ten przycisk przenosi 9 Tu klikamy, aby sprawdzić, czy na 
nas do poprzedniej ' naszym pececie daje się uruchomić 
pozycji na liście. wybraną grę lub program. :_ 


Premiera Disciples II a 


przesunięta 


Jak informuje wydawca gry Disci- 
ples II, firma CD Projekt, jej premiera 
została przesunięta na 7 sierpnia. 
Opóźnienie jest spowodowane pra- 
cami nad czwartą łatką do gry. 
W Polsce gra ukaże się w wersji 1.4 
i będzie zawierać wszystkie wydane 
dotąd łatki usprawniające grę. 


Paulo Coelho pracuje 
przy grze przygodowej 


Dla niezorientowanych we współcze- 

snej literaturze ultrapopularnej: Pau- 

lo Coelho to brazylijski pisarz, obecnie 
niezwykle popularny dzięki swoim hurra- 
optymistycznym powieściom. Napisał 
również, jak się okazuje, scenariusz do 
gry przygodowej Pielgrzym. Jej akcja 
będzie się rozgrywać we Francji, w cza- 
sach Inkwizycji. Naszym zadaniem bę- 
dzie dostarczenie tajemniczego manu- 
skryptu przyjacielowi ojca. Liczymy na 
to, że osoba autora nie będzie jedyną 
silną stroną tej produkcji, która lada 
dzień ukaże się po polsku za 19,90. 


Nowe gry Microids 
w Polsce 


Firma GD Projekt zapowiedziała wyda- 
nie w Polsce kolejnych gier firmy Mi- 
croids. Będą to: 

+ Val D'isere Ski Park Manager, 
czyli zarządzanie parkiem alpejskim, 
to prawdziwa gratka dla wszystkich 
niezadowolonych z jakości usług 
w Cortinie D'Ampezzo i innych gór- 
skich kurortach 

* Druuna: Morbus Gravis to gra 
przygodowo-zręcznościowa z dziew- 
czyną w roli głównej. Ze względu na 
kształty głównej bohaterki spodzie- 
wamy się dużego zainteresowania 
Druuną wsród mężczyzn. 

«+ Road to India jest przygodówką 
opowiadającą o losach studenta, 
którego dziewczynę porwali wyznaw- 
cy indyjskiej bogini Kali 

4 Open Kart - wyścigi kartów. 

Wszystkie gry ukażą się w wersji pol- 

skiej. Wydawca obiecuje, że ich ceny 

będą atrakcyjne. 


Żegnamy IM Group, 
witamy Cenegę 


Znany wydawca gier IM Group teraz 
nosi miano Cenega. Po wejściu na sta- 
rą stronę www.mgroup.com.pl zosta- 
jemy automatycznie przeniesieni na 
stronę www.cenega.pl. Cała reszta 
pozostaje na razie bez zmian. 


Własne samochody 
w Grand Theft Auto Iii SIĘ 
GTA Ill na PC od razu znalazło sobie 
masę wielbicieli. Play it! także o nich pa- 
mięta: na ich stronie (www.play:it.pl) 
jest link do oficjalnej polskiej strony po- 
święconej GTA III (www.gta.pl) oraz lin- 
ki do angielskojęzycznych stron, gdzie 
zamieszczone są przydatne informa- 
cje, na przykład opis tworzenia samo- 
chodu. Czytamy tam też o ciekawych 
dodatkach do starszych części serii. 


J J 
© ałkiem nowa jakość, nie- 
zwykle wciągający sys- 
z tem walki, przepiękna 
” grafika... Obietnice au- 


| torów są jak zwykle optymi- 
| styczne. Mimo to zatwardziali 
| wielbiciele pecetowych gier 
| RPG będą mieli duże problemy 


z zaakceptowaniem wielu ele- 


| mentów Shining Lore, począw- 
| szy od mocno mangowej grafi- 
| ki po walki typowe dla konsolo- 


wych gier RPG - pełne wybu- 

chów oraz przyzywania wielgach- 

nych potworów. Oczywiście na- 
szym nadrzędnym celem będzie po- 
konanie zła i uratowanie świata, ale 
do tego typu zadań jesteśmy już przy- 
zwyczajeni. W zbożnych celach zwiedzi- 


| my pięć olbrzymich kontynentów. Na 
| każdym z nich będzie na nas czekać set- 
| ka zadań do wykonania. 

| Twórcy zapowiadają też możliwość styli- 


h zowania własnej postaci 
zgodnie z upodobania- 
pni a także dekoro- 
wanie domu. 
) 


Od pecetowych gier RPG oczekujemy 
przejrzystego celu i wielu przeszkód po 


drodze. Nie jesteśmy więc pewni, czy | 


pięćdziesiąt rodzajów wrogów wystar: | 
czy. Zapowiedzi producenta o uprosz- | 
„ czeniu rozgrywki wy- 
j dają się niepokoją- | 
| ce, bo jak coś pro- 
| stego, co nie jest 
| Tetrisem, może być 
| dobre? Mimo to 
"| czekamy, nie tracąc | 
| nadziei. W Korei już | 


uality będzie połączeniem gry ak 

i RPG. Rozgrywać się będzie w rze- 
czywistości wirtualnej. Zagramy ja- 
ko najemnik, haken*braz jako... byt 


wirtualny, istniejący tylko w sieci! Każda z po- 
staci przeżyje (albo i nie) własną historię. 
"Jako najemnik wielokrotnie wdamy się 
| w potyczki =-w ich wygraniu pomogą 


4 


s4 passe zmfzęfiry mewa 
Ę EA M gi jeg 
jaj hę fade 
HE BĘ adi 78% 


iezwykle popularny książkowy 
system RPG zostaje przeniesio- 
ny na pecety - jako gra RPG na- 
turalnie. | w dodatku będzie to gra online, 
co oznacza, że każdy fan Warhammera, 
który do tej pory nie mógł nigdy zebrać 
odpowiedniej paczki kolegów, by prze- 
nieść się na parę godzin do swojego uko- 
chanego, fantastycznego uniwersum, 7 


PZEZZGDEE Ę Ka 


(b 


Przydługa spódnica kulnii 


7 RA La 


dzie w stanie zagrać o dowolnej porze 
z mnóstwem swoich nowych znajomych 
Twórcy budują wielki świat, a wkrótce za i 
ludnią go potworami i wpuszczą tam gra 
czy chcących pokazać swoje zdolności 
i zdobyć sławę wielkich magów i wojowni- 
ków. Zapowiada się dobra zabawa, ale,; 
pod warunkiem, że wymagania sprzęto: k 
we gry nie będą przekraczać możliwości H 
finansowych przeciętnego gracza 


763. +Z7RE 


nam implanty zwiększające refleks, po- 

szerzające spektrum widzenia oraz 
zwiększające siłę mięśni. 

1 Druga postać, haker ma posługiwać 

% się głównie swoimi programistyczny- 

„= mi zdolnościami. 

do wałki użyje licznych wspomagaczy, 

5 kiedy dotrze do terminala, nikt j już mu nie” 

zagrozi. Pod warunkiem, że odpowiednio za- 

żbezpieczy swoje narażone na ataki pożostają- 
Ece poza cyberprze- 2 - 


realnym świecie 1 


Silną stroną Duality ma być akcja, którą twór- 

cy gry porównują do tej z pełnej napięcia kon- 

j gry Metal Gear Solid. Rozbudowywa- 

ch postaci ma się jednak odbywać 

w klasyczny dla gier RPG sposób. 

Będziemy walczyć z wieloma złymi postacia- 
_mi, zarówno w Świecie Poe 


zyjemność płynąca z g 
dorównają jakości grafiki i animacji? 
Miejmy nadzieję, że nie czeka nas 
rozczarowanie - tytuły osadzone 
w cyberpunkowym świecie, poza 
chlubnym wyjątkiem, którym jest. 
Deus Ex, były dotąd nie najlepsze. 


p NE gę4a jegi 


goni woroniwowóniny | zwinna 


k de tę ali dttoc 


mó ż 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. z o.o. | 
ul. Partynicka 29 
53-031 Wrocław 

tel. 071/339 78 02 


| GUAGAIIWREÓ Mili bohaterowie. 
/ Ostra walka. 


"A 


łoda dziewczyna 
pracująca w fir- 
mie prawniczej 


z USA leci do Europy pod- 
pisać kontrakt. Nie brzmi 
to jak początek gry: nie 
ma broni ani najeźdźców 
z kosmogu... 

Syberia to przygodówka, 
w której jedyną bronią 
młodej prawniczki będzie 
jej umysł. Podpisanie kon- 
traktu nie będzie proste: 
właścicielka fabryki zmar- 
ła na krótko przed naszym 
przybyciem, ale gdzieś 


żyje jej brat. W poszuki- £-. 


Wszystkie zagadki mają 
logicznie wynikać z fabuły. 
Jeśli się jednak zatniemy, 
uzyskamy pomoc, używa- 


jąc telefonu komórkowe fi 


go bohaterki. 

Historia zaginionego i fa- 
bryki zabawek ma przero- 
dzić się w opowieść, przy 
której Matrix to nudna ba- 
jeczka. Tak obiecują auto- 
rzy gry. Wierzymy w ich 
zdolności - wszak to oni 
zrobili kilka lat temu prze- 


piękną Amerzone. 


Grafika wygląda 
obiecująco! 


ierwsza część ) 
bawiła rzesze lu 
"M _ komputerami w dom 


i w pracy już w czasach ośmiobi- 
towców. Czwarta część, nosząca 


roboczy tytuł SimCity 4 będzie 


wyglądać o wiele lepiej od ładne- 
go, ale nieco ascetycznego Sim- 


City 3000. Nasze miasto prze-  « 


stanie przypominać szkic w książ- 
CE, a zacznie wyglądać jak to, co 
widzimy za oknem. Wzrośnie też 
poziom realizmu - domy i fabryki 
nie będą powstawać w kilku kro- 
kach, ale płynnie rosnąć. Będzie- 
my patrzeć na robotników przy 


waniu zaginionego 
przemierzymy wiele 
krajów, poznamy za- 
gadkę jego zniknięcia 
i prawdziwą przyczynę 
zainteresowania zapo- 
mnianą fabryką. 


ry RPG, te książkowe, rozgry- 

wane są w grupie kilku, najwy- 

żej kilkunastu osób siedzą- 
cych razem i słuchających opowieści 
mistrza gry, który tworzy historię, 
mnoży kłopoty i wypuszcza przeciw 
grupce śmiałków kolejne hordy potwo- 
rów. Niestety komputerowe wersje 
tych gier najczęściej opowiadają nam 
tylko jedną historię z paroma wątkami 
pobocznymi. Z kolei gry sieciowe są 
pozbawione celu ciekawszego niż zdo- 


Jestem pewien, że 
stał tu kiedyś kiosk 
10 ań OSA 


bycie kolejnego poziomu i kolejnej sa- 
kiewki pieniędzy. 

Neverwinter Nights będzie inna. Tutaj 
za rozwój fabuły podczas gry w sieci od- 
powiadać będą mistrzowie gry, 
a w prowadzonych przez nich sesjach 
weźmie udział po kilkanaście osób, jak 
w papierowych RPG. Za każdym razem 
przeżyjemy inną historię: śmieszną, 
straszną, wciągającą lub nudną, zależ- 
nie od zdolności prowadzącego. Takie 
podejście, dotychczas nieznane, budzi 
wielkie nadzieje wśród graczy. 


Oczywiście firma Bioware nie zapomi- 
na o graniu lokalnym -— Neverwinter 
Nights ma zapewnić 60 godzin zaba- 
wy dla jednego gracza. Nie będziemy 
jednak budować drużyny, co ma zmu- 
sić gracza do większego zastanowie- 
nia przy wyborze cech postaci. Wybie- 
rzemy spośród kilkunastu ras i mie- 
szańców, zadecydujemy także o uspo- 


sobieniu, wyglądzie i płci naszego bo 


hatera. Przypuszczamy, że w rozgryw; 
ce online płeć będzie miała znaczenie 
- nikt nie będzie troszczył się o dwtFł 
metrowego barbarzyńcę, ale wokół 
drobniutkiej kapłanki zaroi się 
obrońców... i adoratorów. 


my z nadmorskich willi, 
bo nawet niezbyt mocne 
wstrząsy będą groziły 
zniszczeniem tych uro- 
czych domków. W dodat- 
ku ruchy ziemi mają czę- 
sto powodować uszko- 
dzenia w mieście, co z ko- 


j lei pogorszy jakość życia 


— sygnał dla nas, że czas 


7 obni jodatki albo ceny 


Z 


senów jest tak wygodne, jak to so- 


bie zaplanowaliśmy. Wystarczy 


przenieść tam 


jego zachowaniu - 

wiadomo, czy mu się pod 

Pełna kontrola nad stworzonym 
światem, piękna grafika i nie- 
ograniczone możliwości: takiej 
gry nam trzeba na nudne wieczo- 
ry w domu i popołudnia w biurze. 


Te ogrodowe ozdoby. 


Wolę krasnalki 


Światy gier i filmów 
przeplatają się coraz 
bardziej. Ten dział 
PLAYA przedstawia 
najciekawsze zapowiedzi z pogranicza 
tych dwóch rodzajów sztuki: filmy inspirowane 
grami oraz gry na motywach filmów 


PROMOCJE 


© PELEN 
ASORTYMENT 


© PROMOCJE 


= ,mocja dotyczy każdego zamówienia. 
bierz jeden z produktów i podaj jego 
er przy zamówieniu. 


_ 


» m k 


he "um of -II 'ears 


szystko zaczęło się od książki Toma Clancy'ego — najpo- 
pularniejszego autora technothrillerów na świecie. 
The Sum of all Fears (czyli Suma wszystkich strachów) będzie grą 
taktyczno-zręcznościową. Przed rozpoczęciem każdej misji pozna- 
= my jej cel, po czym wkroczymy do akcji. Gra na PC 
ukaże się w drugiej połowie roku 2002. Wersje 
na inne platformy w drodze. 


_ | kin w sierpniu 2002, zobaczymy dużo szybkiej akcji, 
| przeżyjemy parę zwrotów fabuły i posłuchamy na- 

dętych amerykańskich dialogów. Gra podobna do 

Rainbow Six nas cieszy. Ale Bena Afflecka wolimy 

w Szczurach z supermarketu jako nadętego kolesia 

z koszmarną fryzurą niż jako spe- 

cjalistę od uwalniania zakładni- 

ków. Może za parę lat, Ben... 
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-zamów listownie 


Współpracuje z komputerami PC 
|| Wfilmie pod tym samym tytułem, który wejdzie do oraz konsolami SONY PLAYSTATION 1 i 2 


Moc P.M.P.O.: 800W --Pasmo: 23Hz - 20kHz 


4 satelity -- 3D Surround 


EL w j 
r i i | E- Ą i a Moc P.M.P.O.: 480W -- Pasmo: 100Hz - 20kUHz _ Woofer + 
e =) e i U y = Regulacja głośności -- Gniazdo słuchawek Regulacja głośności -- Regulacja tonów 


2 isanie o tym tytule tak, nej z gry! W dodatku 
jakby nikt do tej pory poznamy nowe posta- T 
o nim nie słyszał, jest co naj. cie, co poważnie utrud- 
mniej nie na miejscu. | cho- nia nam przewidzenie za- 
ciaż seria znana jest głównie kończenia. 

posiadaczom konsol, to poja- Film pojawi się w pol- 
wienie się zapowiedzi filmu skich kinach w lip- 
powinno ucieszyć także po- cu 2002. Na zdję- 
siadaczy pecetów. Zrodziły ciu (u góry) widzi- 
się jednak wątpliwości: co ta: my Millę Jovovich 
kiego zobaczymy w filmie, w czerwonej su- 
czego byśmy jeszcze nie wie-  kience. Kto u licha 
dzieli o serii? zakłada sukienkę 
To proste: reżyser wcale nie do walki z czymś 
pokazuje w filmie fabuły zna- takim (u dołu)? 


aż. 
MT 310 € MT 312A 


Regulacja głośności Regulacja głośności 


Moc P.M.P.O.: 150W Moc P.M.P.O.: 300W 


Pasmo: 60Hz - 18kHz 5 Ś 
r eus Ex na wielkim ekranie? Poza pod- Pasmo: 20Hz - 20kHz 


łączeniem PlayStation 2 do napraw- 
dę dużego telewizora możliwa będzie 
jeszcze jedna interpretacja tego zdania. 
Wytwórnia Columbia zakupiła niedawno 
prawa do filmu na motywach gry. Należy 
* się spodziewać pełnego akcji obrazu 
science fiction. Dla zapominalskich garść 
informacji o komputerowym Deus Ex. 
W grze wcielamy się w postać agenta 

; 4 walczącego po dobrej stronie... przynaj- 
(P p mniej tak mu się na początku wydaje. Fabuła jest 
B/Ę , rozbudowana i nieliniowa, a całość udanie eksploatu- 
je najróżniejsze elementy spiskowej teorii dziejów. 


R 4 ś SE 
4 | Mr:ó , Film Deus Ex ma szansę stać się równie popularny jak MT 167 


6i 


22222; 
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gra. Niestety właściwie nic jeszcze o nim nie wiadomo — 


j i czy będzie bliższy wspaniałemu Blade Runnerowi z Har- 25 zi A + 


kiedy należy się go spodziewać, kto zagra JC Dentona 


- 4 przyciski akcji 


risonem Fordem czy też raczej ckliwemu Johnny'emu 
fa * - 4 klawisze fire - kontroler widoków 


« 
| 
6 
k | Mnemonikowi z Keanu Reevesem. Najnowszy film Laury j 
4 Ziskin (producenta Deus Ex), Spider-Man, zbiera po- - cyfrowy pad kierunkowy k przyssawki ż 
[| > chlebne opinie wsród fanów, a to dobra wróżba. Ma- - interfejs: port gier 
my tylko nadzieję, że filmowy JC Denton nie będzie 


Pad miał twarzy Ryana Philippe'a ani Matta Damona! 


Gniazdo słuchawkowe Regulacja tonów niskich i wysokich 


5 Zestaw woofer + 2 satelity Możliwość instalacji satelitów na ścianie 


MT 300 
Moc P.M.P.O.: 100W 
Pasmo: 100Hz - 18kHz 
Regulacja głośności 


/ mT 160 


69 zi 


- podwójny analog kontroler 
- wbudowane 2 silniki wibracyjne 
- 8 klawiszy fire, autofire 
- 8 kierunkowy przycisk sterujący 
- efekty wstrząsów 

"Vibration Force" 
- port USB 
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W tym dziale przedstawiamy 
najciekawsze zjawiska w świecie gier. 
Dziś na wybiegu: strzelaniny BD 


ajgłośniejszą grą tegorocznej wy- kilkuletnim okresie królowania trybu dla wielu 
stawy E3 w Los Angeles z pewno- osób twórcy strzelanin 3D przypomnieli sobie 
ścią był zaprezentowany po raz nareszcie o samotnych graczach. | o tym, że 
pierwszy niesamowity Doom Ill. _ dobry pomysł na fabułę też się liczy. Zaczynają 
Dzięki niemu powszechna uwaga znów skupiła więc powoli zdobywać już raz zajęty teren 
się na trójwymiarowych strzelaninach. Każda z wymienionych tutaj gier ma jakiś cie- 
Przypatrując się zapowiadanym grom, widzi- _ kawy element, na który chcemy zwrócić uwa- 
my, że po zapoczątkowanym przez Quake'a _gę. Zapraszamy na widowisko... 


Kreator: se 
[i Mobile Forces 
już jest 


©JM Możliwość rozwalania samo- 
chodów celnym strzałem w zbiornik - tego jeszcze 
nie było! Dotychczas pojazdy w strzelaninach nie mia- 
ły swoich pięt achillesowych. To znaczy miały, ale ni- 
gdy takie, których jedno trafienie powodowałoby na- 


America's Army 
lato 2002 


SĘ Obrotny oficer służący w armii 
Wuja Sama doszedł do wniosku, że amatorzy strzela- 
nin to świetny materiał na wojaków. Armia wykupiła 
więc licencję na program Unreala i stworzyła zespoło- 
wą, niezwykle realistyczną strzelaninę 3D. Fabuła jest 
prosta: dzielni żołnierze będą walczyć z podłymi terro- 
rystami. Aby nikt nie mógł się wczuć w rolę złych, za- 
stosowano sprytny trik - obydwie walczące strony wi- 
dzą przeciwników jako noszących powłóczyste szaty 
i długie brody modnisiów uzupełniających garderobę 
ładunkami semteksu. Gra będzie też miała część de- 
cyzyjną, w której pokierujemy karierą naszego wojaka. 


z Sanacja to nie sztuka! Zapowiadańe słabe 
punkty na modelach pojazdów to świetny pomysł | 


tychmiastowe zniszczenie. Trafić nie będzie łatwo, ale 
satysfakcja po ulokowaniu jednej kulki w rozpędzo- 
nym wozie bojowym, w którym siedzi pięciu uzbrojo- | 
nych w ciężki sprzęt żołnierzy, jest ogromna. Szcze- | 
gólnie jeśli po chwili wrogowie spadają wokół nas pod | 
postacią krwawego deszczu. | 


No One Lives Forever 2 
jesień 2002 


Poza dawką humoru w stylu Austina 
Pówaree, takiego samego, jakim przesycona była pierwsza 
część, czeka nas tym razem dużo więcej interakcji z otocze- 
niem. Przeciwnicy mają zachowywać się inteligentnie i ory- 
ginalnie. Użyjemy nowych, jeszcze ciekawszych gadżetów, 
na przykład banana, na którego skórce będą się ślizgali 
przeciwnicy. To świetny przykład urozmaicenia klasycznej 
rozgrywki przez nietypowe przedmioty. Ale najważniejsza 
jest Cate Archer która ma to, czego brakuje innym wzoro- 
wanym na Larze Croft bohaterkom: styl przez duże „S”. 


XIII 
I kwartał 2003 


Grafika stylizowana na komiks, 
a raczej film animowany — ładnie! Możliwości wyko- 
rzystania przedmiotów będą szerokie. Na przykład 
rozwaloną strzałem butelkę podniesiemy z podłogi 
i użyjemy do ataku. Da się też otworzyć drzwi, wejść 
na nie i z góry pacnąć przeciwnika kolbą albo prze- 
szyć go serią. O takich akcjach, jak przenoszenie 
zwłok, nie ma co wspominać - to już standard. Ata- 
kom będą towarzyszyć dymki z odgłosami, tak jak 
w komiksie XIII, na którego motywach powstaje gra. 


Doom Ill 
przyszły rok 


dłuższego czasu słychać |. 

tylko o grach, w których naj- 
ważniejszy jest tryb multiplayer 

a o samotnym graczu twórcy jakby zapomnieli. 
+. Tymczasem autorzy Dooma Ill największy nacisk 
„ kładą na tryb jednoosobowy. Osoby bez dostę- 
-_ pu do sieci otrzymają godziwą porcję rozrywki. 
A sądząc po filmie prezentującym grę w akcji, 

* będzie to produkt najwyższej klasy... o ile ludzie 
z id Software poradzą sobie z fabułą, która zawsze 
była słabą stroną ich gier Ktoś powiedział nawet: 
niezły ten Doom III, ciekawe kiedy ktoś kupi licencję 
na program i zrobi z niego grę. 


|= 


TRENDY 


wiosna 2003 


Tę grę znacznie szerzej opisu- 
jemy na a stronie 16. Krótko mówiąc: tak, jak styl grze 
No One Lives Forever nadaje przede wszystkim Cate 
Archer w tej komputerowej kontynuacji kultowego fil- 
mu narzuca go grafika i model świata. Świecące neo- 
nowe kontury wszystkich otaczających nas obiektów 
robią świetne wrażenie i od razu kojarzą się z filmem. | 
| nawet jeżeli gra, co prawdopodobne, nie okaże się | 
hitem, jej grafika zainspiruje innych twórców. To po | 
prostu bardzo fajnie wygląda. 


Dzięki nanotechnologii wedrzemy się do laboratorium 
i... zdobędziemy więcej nanotechnologii 


Kreator: PN 
I Ę Deus Ex £: In 
listopad 2003 


Fajnie będzie pracować dla bo- 
hatera, którym sterowaliśmy w poprzedniej części, 
bo tym razem zagramy jako Alex D., jego podwładny. 
J.C. Denton bohaterem niezależnym - ciekawy po- 
mysł! Autorzy idą w tym nietypowym kierunku, od ra- 
zu odcinając się od zarzutów o to, że dostajemy kolej- 
ny raz to samo, tylko z nowymi gadżetami. Omijają 
problemy związane z przeniesieniem bohatera z po- 
przedniej części gry i dają nam dostęp do zupełnie no- 
wej przygody. Z punktu widzenia fabuły ciekawym mo- 
tywem byłoby wprowadzenie elementu zdrady Dento- 
na... Z nowych gadżetów zapowiadana jest opcja pa- 
trzenia przez ściany i skakania na kilkanaście metrów. 
Nanotechnologia rządzi jak zwykle. 


Piekielne bestie 
szykują wjazd do 
bazy na Marsie. 
Będzie ostro! 


Zombiaki są słabe, ale działają w grupie 


” Nie ma to jak ciepły posiłek 
w ustronnym miejscu 


lutne minimu 


TEZA 
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Nasz kolega miał mniej 
szczęścia i zmutował 


nieco spokojniejszą Mirza, Posiadaczy kina 
domowego ucieszy fakt, że cały dźwięk nai 
ny zostanie w standardzie Dolby 5.1. 


NEU y 


W hamburgerach coś było? , 


3D. 


wynosi za- 


tym najwi 
szłego rok 


TWÓRCY LARY PRACUJĄ ; 
NAD GRĄ ŁĄCZĄCĄ 
ELEMENTY DWÓCH 
SERII: TOMB RAIDER 
I MONKEY ISLAND 


Galleonem jest jak z naszym wej- 
ściem do Unii Europejskiej — od lat 
czekamy z utęsknieniem, cierpliwie 
znosząc kolejne obsuwy, bo podobno 
ma być tak dobrze, jak nigdy dotąd. Twórcy 
obiecują nam bogatą fabułę z szalonymi zwro- 
tami akcji, fascynujące filmy w przerwach oraz 
niekonwencjonalne zagadki. Do tego mnóstwo 
ruchów i sposobów przemierzania świata gry, 


zzz) 


Kapitan BRama 
EE OT wieją 


rozległe scenerie, sympatycznych przyjaciół 
i groźnych wrogów, z którymi mamy wal- 
czyć wręcz i za pomocą wielu rodzajów bro- 
? ni. No tak, ale zawsze tak mówią, a potem 
rzeczywistość weryfikuje realia. Teraz jed- 
nak są powody, aby im uwierzyć. 
Zacznijmy od tego, że Galleona tworzą 
sprawdzeni ludzie: dwaj projektanci postaci 
Lary Croft i współtwórcy pierwszego Tomb Ra- 
idera, teraz pracujący we własnej firmie o na- 
zwie Confounding Factor. Znów zamierzają rzu- 
cić świat na kolana doskonałymi projektami bo- 
haterów [tym razem o nieco kreskówkowym 
wyglądzie, jak w Escape From Monkey Island), 
widowiskową animacją obejmującą też mimikę 
i bogactwem ruchów, przy których Lara Croft 
okaże się, jak sami twierdzą, biedna. 
Galleon to trójwymiarowa przygodówka akcji 
obserwowana zza pleców bohatera, roz- 
grywająca się w realiach rodem z mor- 
skich opowieści - niestraszni piraci, 
magia i szpada, sześć groteskowych 
wysp do zwiedzenia i tym podobne 
sprawy. Bohaterem gry jest kapi- 
tan Rhama Sabrier taki piracki 
odpowiednik Indiany Jonesa. 
Pan kapitan wyrusza 
na poszukiwania po- 
tężnego artefaktu, 
| aby ten nie wpadł 
w niepowołane rę- 
ce. Zupełnie tak sa- 
mo jak w zapowiada- 
nej grze z Indym! Ale 
takie zawiązanie akcji 
to w sumie nic nowe- 
go, gdzież więc te powo- 
dy do optymizmu? 


Jak to zwy- 


kle bywa, diabeł 
tkwi w szczegółach. Na 
przykład ruchy bohatera: jest 
ich rzeczywiście sporo, ale nie 
gubimy się w skomplikowanym ste- 
rowaniu. Pewne akcje Rhama podejmu- = 

je samodzielnie, zależnie od otoczenia. Przy- u 
wiera do nierówności ściany podczas wspi- 
naczki, czekając na nasz ruch, a gdy biegnie 
wąską ścieżką, przeskakuje przez blokującą ją 
gałąź albo przechodzi pod nią. Podobnie jest 
z walkami, które toczymy własnoręcznie, zwra- 
cając się w kierunku najbliższego wroga. Wy- 
konywane ataki zmieniają się w zależności od 
odległości i liczebności przeciwników. 
Konstrukcja otoczenia jest przemyślana. 
Wkurza nas, że nie daje się doskoczyć do 
półki? Wystarczy przespacerować się po 
okolicy i rozejrzeć, by znaleźć inne drogi do 
celu. Czasem wymaga to twórczego myśle- 
nia, bowiem twórcy lubują się w nieoczywi- 
stych rozwiązaniach. Tym lepiej dla gry. 
Najnowszy (ale czy ostateczny?) termin 
premiery Galleona to tegoroczna zima, przy 
czym wersja na peceta prawdopodobnie 
ukaże się nieco później niż edycje na Game- 
Cube'a, PlayStation 2 i Xboxa. Czekamy. 
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Ag Że stosowane 
Ore Są od sytuacji 
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Gaw adne wet Ray en ryc p 
_ | (dziewczynami: szamanką Faith i wojowniczką Mihoko. 
ispeolakzaci fi i. pomocną dłqa W rozniacysi 


/ | brązowe, upięte 
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REPORMAZŻ 
TABUZA | 


Pomimo smutnych wieści sprzed 
paru lat, okazuje się, że Lara żyje. 
Chyba nikt nie wierzył w jej śmierć! 


o, że prędzej czy później ukaże 
się nowa gra z Larą Croft, było 
pewne. Firma Eidos oficjalnie 
potwierdziła, że pracuje 
nad grą Tomb Raider: | 
The Angel of Darkness na peceta | 
i PS2. Obie wersje mają się pojawić | 
w połowie listopada. Już cieszymy się | 
na długie jesienne wieczory spędza- | 
ne w miłym towarzystwie wysporto- 
wanej brunetki z warkoczem! 
Ta edycja Tomb Raidera ma być 
czymś więcej niż poprzednie. Te sło- 
wa słyszymy wprawdzie już po raz | 
piąty, tyle że tym razem może się to | 
okazać prawdą. Lara zostaje bo- | 
wiem oskarżona o morderstwo, któ- | 
rego nie popełniła. 
Naszym zadaniem będzie znalezie- 
nie prawdziwego zabójcy oraz | 
oczyszczenie panny Croft z zarzu- 


LirSL 5 


tów. Jak zwykle nie obejdzie się bez 
przemocy, bo do niektórych docierają tyl- 
ko argumenty kalibru 9 mm. Czasem 


Nie znaczy MIE, męska 
szowinistyczna świnio! 
Zapamiętaj to sobie! 
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w warkocz. 


|| zbyt jasna szminka, 
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jednak przydadzą się cichsze metody eli- 
minacji wrogów. Lara nauczyła się bo- 
wiem pozbawiać ich przytomności facho- 
wo wyprowadzonym ciosem. Do jej arse- 
nału dołączyła też garota, czyli kawałek 
cienkiego drutu zakończony uchwytami, 
rzecz bardzo przydatna, kiedy chcemy 
usunąć kogoś cicho i bez rozlewu krwi. 
_, Jak pasuje likwidowanie przeciw- 
| ników do oczyszczania Lary z za- 
| rzutu morderstwa? Jak w co 
| drugim filmie akcji. To tylko szcze- 


góły techniczne. 

| Szósta odsłona przygód Lary bę- 
' | dzie znacznie mroczniejsza niż po- 
przednie. Lara przestała być już 
grzeczną dziewczynką - taka nie 
dałaby sobie rady w prawdziwym 
| świecie, pełnym złych i podstęp- 
nych ludzi. Jednak Eidos nie zamie- 
rza robić ze swojej flagowej serii 
krwawej strzelaniny. Świadczy 
o tym fakt, że po raz pierwszy po- 
rozmawiamy z napotykanymi ludź- 
mi, a to, jak poprowadzimy dialog, 
| wpłynie na rozwój intrygi. 


- L 
Nie najlepiej ” j | Lara Croft zawsze była ponętna, ale wogniu || _ Rz - TH 
ułożone, zbyt | + j | walki nie przywiązywała większej wagi do NSS ZA = ma 
, Jodsłaniają A 2 Dera swego wyglądu (o brak gustu nikt nie śmie | CEra 
wysokie czoło MAP . (RSE opalona, ale jej podejrzewać). Tym razem wzięło się za nią | lekko opałona, umalowana 
| i , — | bez makijażu. kilku pow: Efekt jest wodić naturalnie. Podkreślone 
> A „ore BREMA nnn OÓZY: CANE: 100 złotych 
-.J Usta sek weim 7  [Fiem w salonie). 


niedobrana do koloru [Lista ch EE 
skóry. Cena: 10 złotych | o wiele lepiej niż AAA 
5 em Jalokim | poprzednio dobrana Z 
i szminka, do Lary pasują | | | | 7 
| [1 chłodne kolory. Cena: BRW X I 
| de ; Ge) * 
z niebieskiego lateksu. 50 złotych [perfumeria]. - + 
| Niewygodna, skóra nie : aś A 
7. 6 | oddycha, co powoduje silne o diora. a 
u pocenie. Cena: 150 złotych iętymi palcami, | 2 
Ę ; (sklep z bielizną erotyczną). zamszowe. Lepiej układają, 
/ Pistolet "nę - się zał Wykonane 
Mark XIX Desert Eagle _N REA, - 
Cena: 7000 złotych, j 
k Stadionu Dziesi - » ©) 
oo, pa ę Woda Piękauiczki RR ek ta 
: z obciętymi palcami, z kadalcy dales z 
A czarne, skórzane. h Dobrze układa się na Ff 
ży Podobne do tych, jakie z. e na jj LJ 
> A z ciele i pozwala skórze 
» i 4 nosiła Madonna Ładnie oddac SE: 
„BB mA „s (Wal: - Cena: 80 złotych (sklep  |f PE 
Pas z odzieżą sportową]. pa ELi1 
czarny, skórzany, z wielką » L.. » . pioDZ7” MEME | 
złocistą klamrą. Styl lat | Gpadnie Spodnie |” 
osiemdziesiątych, epoki drelichowe, brązowe drelichowe, szorty ze wzorem masku: |, 


panowania obciachu 

w modzie. Cena: 150 
złotych (robiony na 
zamówienie u kaletnika). 


szorty, fatalnie 
komponujące się 

—4 z niebieskim topem. Cena: 
70 złotych (sklep z odzieżą 
dla harcerzy). 


m. 


jącym. Nie tak obcisłe jak poprzednie, | 7 
zapewniają swobodę ruchu podczas 4 
ćwiczeń gimnastycznych i w akcji. p< 
Cena: 200 złotych (sportowa linia 

| jednego ze znanych projektantów). 


Nocne akcje to 
specjalność Lary 


ln 


NW Jak nie wpuszcza 
* ją od frontu... 


Zapowiedziano możliwość rozwiązywania 
zagadek na kilka sposobów. Zależnie od 
naszego wyboru inaczej będą się rozwija- 
ły zdolności naszej ulubienicy. Eidos obie- 
cuje też nową postać, którą będziemy 
kontrolować. W części przygody Larze 
towarzyszyć będzie Kurtis Trent. Niewie- 
le o nim wiemy, ale pojawienie się kogoś 
poza wścibską poszukiwaczką skarbów 
wydaje się dobrym pomysłem. 

Czy Lara Groft doczeka się w końcu gry, 
która będzie tak nowatorska jak pierwszy 
epizod przygód pani archeolog? Chyba 
jeszcze nie tym razem. Ale nie mamy nic 
przeciwko zapowiadanym zmianom. Do- 
bra zabawa wydaje się gwarantowana. 


Uiasuj 

mają teraz mahonio- 
wy odcień. Wciąż 
upięte w warkocz, 
ale wycieniowane 

z przodu. 

Cena: 150 złotych 

z farbowaniem 


(fryzjer w centrum). 


Pistolet 

Walther P39. Cena: 
4500 złotych, Wolumen, 
u niskiego w kaszmiro- 
wym swetrze. 


parciany, nie tak ciężki 
jak poprzednio używany 
skórzany. 
„ | Klamra przełożona ze 
skórzanego, reszta to 
| własne dzieło Lary. 


Dystrybutor: 

LUKAS TOYS Sp. z o.o. 
ul. Partynicka 29 | 
53-031 Wrocław | 
tel. 071/339 78 02 | 
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Pozwól Pikminom zrobić | jfe's a 
czarną robotę. eo ef 


entymentalny kult to przedziw- 
ne zjawisko: dorośli ludzie ko- 
chają jakąś starą ramotę - na 
przykład film TRON - tylko dla- 
tego, że zetknęli się z nią, gdy 
byli jeszcze mali, głupi i bezkrytyczni. 
Wszelkie wznowienia staroci, takie jak ju- 
bileuszowa edycja TRON-u na DVD z oka- 
zji dwudziestolecia filmu, są przyjmowa- 
ne przez wyznawców z wdzięcznością, 
ale próby podłączenia po latach jakiegoś 


Moda: tegoroczne stroje na paradę 


nowego segmentu, w tym wypadku kino- 
wej i komputerowej kontynuacji TRON-u 
traktowane są nieufnie. 

Dlatego firma Monolith, któ- 

rej Disney zlecił stworzenie 

gry TRON 2.0 na PC, stąpa 

po cienkim lodzie. Z jednej 

strony musi dopasować się 

do upodobań zwykłych gra- 

czy (czyli takich, którzy nie za- 

łapali się na kult filmu), z dru- 

giej zaspokoić wyznawców, 

którzy przez ten czas podro- 

śli i stali się na przykład 
dziennikarzami, więc będą 

najgłośniej krzyczeć. 

Akcja gry będzie się toczyć 

w 2002 roku. 0 20 lat star- 

szy Alan Bradley, twórca 

programu TRON, wreszcie doprowadza 
do perfekcji proces przenoszenia mate- 
rii do komputera. Szybko znajduje się 
grupa spryciarzy z firmy internetowej 
fCom, która chce wykorzystać jego wy- 
nalazek do niecnych celów. Alan wykrywa 
spisek i w konsekwencji znika. Poszukuje 
go syn, Ted Bradley, który staje się boha- 
terem gry. Tropy wiodą w głąb elektro- 
nicznego świata. Ted, nie namyślając się 
długo, digitalizuje się, czyli wprowadza sa- 
mego siebie do komputerowej sieci w cy- 
g frowej postaci i podejmuje poszukiwania 


miłości 


ojca. W odróżnieniu od filmu, w którym 
miejscem akcji był jeden superkompu- 
ter, współczesne maszyny są połączone 
internetem, zwiedzimy więc inne serwe- 
ry, organizery oraz bazy danych. 
Tworząc komputerowe scenerie, twórcy 
zdecydowali się zachować charaktery- 
styczny neonowy wystrój z filmu, które- 
go najbardziej typowym motywem są 
pulsujące na ścianach świetlne ścieżki 
o jednolitych kolorach. 
Akcję gry będziemy oglądać 
z perspektywy głównego 
bohatera. Posługując się 
całym arsenałem, w któ- 
rym prym wiedzie specjalny 
dysk, pokonamy szeregi 
wrogich programów. Po- 
wracający do rzucającego 
dysk wykorzystamy na kilka 
sposobów. Jeden z nich bę- 
dzie polegał na ciskaniu nim 
przed siebie, w drugim ma- 
my sterować jego lotem za 
pomocą myszy, a trzeci po- 
zwoli na zdetonowanie dys- 
ku, kiedy tylko zechcemy, co 
nie przeszkodzi mu jednak w powrocie 
do naszej ręki bez jednego zadrapania. 
Dysk będzie też służył jako tarcza. 


Ta oraz inne, nieujawnione 
jeszcze bronie pomogą nam 
uporać się z programami, 
które w świecie TRON-u ma- 
ją z grubsza ludzki wygląd. 
I nie dziwnego = firma fCo! 
próbując opanowat 

i zinfiltrować siet 

nych rządów, w 
berprzestrzeń swoich spe- 
cjalnie przeszkolonych ludzi, 
którzy nazywani są zjawami 
informacyjnymi. 


Rozbudowana inteligencja przeciwników 
będzie od nas wymagać stosowania bar- 
dziej przemyślanej taktyki niż w pierw- 
szej lepszej strzelaninie. Dla osób, któ- 
re w doborze sprzętu kierują się 
tradycyjnym gustem, szy- 

kowane są zestawy nor- 


malnej broni. 3 
W czasie gry rozwinie- 
my parametry postaci ( 
takie jak celność, mak- 
symalna energia czy ob- 
sługa podprogramów. 


Przed pojedynkiem na platformac 


Firma Monolith stara się jak może, aby 
nie dać fanom filmu podstaw do zarzu- 
tów o odcinanie kuponów od popularno- 
ści nietuzinkowego filmu za pomocą zwy- 
kłej strzelaniny. Zachowanie nietypowej 
scenografii to krok w dobrym kierunku. 
Jednak dużym minusem w oczach fanaty- 
ków jest brak sieciowej wersji legendar- 


nej walki na świetlne pociski. Wielu gra- 


czy, niekoniecznie miłośników filmu, chcia- 


pojedynku na zawieszonych wysoko plat- 
formach. Niestety twórcom nie udało się 
zapewnić wystarczająco płynnej komuni- 
kacji przez sieć. Zamiast tego weźmiemy 
udział w typowych dla trójwymiarowych 
strzelanin drużynowych zabawach. 


2 LAT NA TRONIE 


Nakręcony w 1982 roku przez wytwórnię Di- 
| sneya film TRON nie był kasowym przebojem, 


| i lt tytuł łodych fa- 
łoby wziąć udział w charakterystycznym | A akurowmm WYBEZE jeg 2 


natyków komputerów. Opowiadał o twórcy 
gier komputerowych przeniesionym do wnę: 
trza superkomputera. W przyszłym roku do 
kin trafi film TRON Killer App. Jego reżyse- 
rem i współscenarzystą jest Steven Lisber- 
ger, reżyser pierwszej części, a akcja rozgry- 
wa się w dzisiejszych czasach. O fabule filmu 


' wiadomo niewiele, ale wygląda na to, że od- 
| biega ona od fabuły przedstawianej tutaj gry. 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. z o.o. 
ul. PartynieRgG Z . 
53-031 Wrocław 
tel. 0744339 78 02 


W 
O 


| amaappocć 
| mie 


To jest mocna gra! Nie rozrywka. 


Colin McRae Rally 3 


Jaki kierowca, taka gra. A w tym 
sezonie Colin McRae ma wielkie 
szanse na mistrzostwo! 


wyżej grymas niezadowole- 


nia na naszej twarzy oraz malowniczą 


ę 

znań - wprost przeciwnie. Jazda 
Focusem czy Imprezą zapowiada się nie- 
zwykle „emocjonująca. Sekret powodze- 
nia serii kryje się w sposobie prowadze- 
nia auta. Guy Wilday, szef zespołu two- 
 rzącego grę, opowiadał, jak najpierw 
opracowali całkowicie realistyczny, ale 
 niegrywalny model jazdy. Dopiero wtedy 
zaczęła się ciężka praca nad wprowa- 
dzeniem takich ułatwień, żeby gracz nie 


s.| Iradycyjnie w tej 
Rae ksi 


zauważył uproszczeń i iadóbóróne czuł 
się jak prawdziwy mistrz. Trzeba przy- 
znać, że do tej pory udawało im się to do- 
skonale. Także zaprezentowana dzienni- 
karzom wczesna wersja trzeciej części 
sprawia wrażenie realistycznej, a jedno- 
cześnie dostarcza wiele frajdy. 

Po raz pierwszy wcielimy się w rolę sa- 
mego Colina McRae. Obok nas zasiądzie 
Nicky Grist, który również w rzeczywisto- 
ści jest pilotem słynnego Szkota. Stanie 
się tak po wybraniu trybu kariery, w któ- 
rym jako tytułowy bohater poprowadzimy 


| zespół Ford Rally Team do mistrzostwa 
| świata. Opcje w garażu zostaną znacznie 


rozbudowane i wzbogacone trójwymiaro- 
wymi ujęciami z naszego boksu. Dzięki 
trybowi prześwietlania bez trudu zorien- 


tujemy się, którą część RÓWNIE wę 
mienić. Jeśli interesuje nas tylko jazda, 
zlecimy te czynności sztucznej inteligencji 
popędzającej mechaników, samemu sku- 
piając się na drodze. 

Gra zapowiada się bardzo efektownie. 
Od razu rzuca się w oczy bajeczna grafi- 
ka. Modele aut powstają z 14 000 wielo- 
boków. W poprzedniej części były zbudo- 
wane z 800 — nie sposób sobie wyobra- 
zić, jak bliskie rzeczywistości będą teraz. 
Na tym nie koniec! W kabinie zobaczymy 
animowane postacie McRae i Grista. Ich 
zachowanie ma do złudzenia przypomi- 
nać reakcje prawdziwej załogi. Będą pod- 
skakiwać na wybojach, zmieniać biegi, 
spoglądać na mapę, a nawet naciskać 
pedały i zaciągać ręczny. Powtórki mają 
przypominać relacje telewizyjne. 

Z podobną dbałością o szczegóły projek- 
tanci tworzą każdy samochód. Z różnych 
ujęć zobaczymy, jak niezależnie pracuje 
zawieszenie i amortyzatory każdego ko- 
ła. Kiedy ostro zahamujemy, ujrzymy, jak 
szczęki zaciskają się na tarczy, a ta po 
chwili rozgrzewa się do czerwoności! 


"e przejechania 
specjalnych w ośmiu krajac Odwie 

my między innymi śnieżną Finlandię, sło- 
neczną Grecję i piaszczystą Australię. : 
Taka różnorodność sprawi, że poznamy | 
technikę jazdy na różnych typach na-. 
wierzchni - zwłaszcza szuter i lód po 


zwolą nam zrozumieć, jakim kunsztem 


wykazują się prawdziwi kierow 
dacze Booąszo” 2 i Xboxa. 


ZWYCIĘSKO UEJENEFN 
nie przychodzi łatwo 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS Sp. z 0.0. 
ul. Partynicka 29 | 
53-031 Wrocław 

tel. 071/339 78 02 
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ZUcie to gra. LIFE 5 a QamE 


SEPORWAŹ 


he Elder Scrolls Ill wyznacza 
kierunek dalszego rozwoju 
gier RPG. Przyszłość wiąże się 
ze zwiększaniem swobody 
działania i wysokim realizmem fanta- 
stycznego Świata. Zostało jeszcze kilka 
elementów do poprawienia, ale i tak gra 
jest w tej chwili najciekawsza w swoim 
gatunku. Poznaliśmy jej amerykańską 
wersję i jesteśmy oczarowani. 
Otwiera się przed nami ogromny świat, 
w którym sami decydujemy, jaką rolę 
odgrywamy w historii. Przygodę rozpo- 
czynamy jako bezimienny więzień bez 
przeszłości. Imperator właśnie darował 
nam wolność. Czas mu się odwdzięczyć! 
Na okupowanej wyspie Vvardenfell roz- 
poczynamy pracę dla imperialnej organi- 
zacji szpiegowskiej. Krainę zamieszkują 
głównie mroczne elfy zwane Dunmerami, 
ale nie brak przedstawicieli innych ras. 
Wielu nie chce tu okupantów. 
Mamy dużą swobodę działania. Jeśli 
chcemy, pomijamy główny wątek fabular- 
ny i koncentrujemy się na karierze w gil- 
diach. Na początku zabawy ustalamy pro- 
fesję herosa, ale cały czas mamy swobo- 
dę wyboru dalszej drogi życia. Nawet tępy 
wojownik może zostać biegłym magiem - 
kosztem czasu i pieniędzy. 
W grze wypełniamy mnóstwo zadań, któ- 
re rozwiązujemy na kilka sposobów. By 
nie pogubić się w natłoku zleceń, nieraz 
zaglądamy do podręcznego no- 
tatnika, zbioru swobodnych za- 
pisków pomagających zapamię- 
tać zdobywane informacje. 
Wymagania sprzętowe gry są 
wysokie, ale dzięki doskonałej 
grafice z zapartym tchem podzi- 
wiamy ogromny świat Vvarden- 
fell. Oglądamy rozległe panora- 
my z wyniosłych górskich szczy- 
tów, jak i posępne wnętrza głębo- 
kich jaskiń - pamiątki po zaginio- | 
nej rasie krasnoludów. 
Realizm podnoszą zmienne wa- 
runki pogodowe i upływ pór dnia. 
Gdy wstaje świt, oślepiają nas 
promienie niskiego słońca. Ule- 
wa zaczyna się z rzadka padającymi kro- 
plami, by po chwili zmienić się w potężną 
burzę z piorunami. Odgłos lejących się 
z nieba strumieni wody jest tak wiarygod- 
ny, że chce się otworzyć parasol! 


Praprapradziadek Boby Fetta też 
był najlepszy w swoim fachu 


Człowiek, który przenika ściany? 
Nie, drobny błąd w programie gry 


Na tym tle słabo wypadają napotykane 
postacie nie reagujące na zmiany w oto- 
czeniu. W dzień i w nocy na ulicach panu- 
je taki sam ruch, a władca zawsze jest 
gotów udzielić nam audiencji. Bez kłopo- 
tu wchodzimy do dowolnego domu i do- 
piero bezczelna próba kradzieży wywołu- 
je reakcję właściciela. 

Świat pełen jest bestii marzących o zmie- 
rzeniu się z naszym herosem. W walce 
wręcz wyprowadzamy pchnięcia, cięcia 
i ciosy znad głowy. Sposób ataku dostoso- 
wujemy do rodzaju broni. Inaczej walczymy 
szablą, a inaczej rapierem. O skutkach 
uderzeń decydują tylko cechy i zdolności 
bohatera. Magowie z kolei korzystają 
z szerokiego arsenału czarów pozwalają- 
cego skutecznie ostudzić zapał nieprzyja- 
ciela. Czarodzieje uczą się używać kombi- 


zaklęcia i potężne magiczne przedmioty. 


Zmizerniałeś, przyjacielu. 
Poznaj leczącą moc mych dłoni 


Ciekawie rozwiązano rozwój bohatera. 
Zgodnie z zasadą: trening czyni mistrzem 
rosną tylko te jego umiejętności, których 
używamy. To realistyczne rozwiązanie, jed- 
nak otwiera ono pole do nadużyć. Na przy- 
kład jeżeli wszędzie biegamy 
w podskokach jak źrebiątko, ćwi- 
czymy akrobatykę i atletykę. Ta- 
kie zachowanie sprawia czasem, 
że tubylcy nadają nam niepo- 
chlebny przydomek, ale dla wielu 
graczy ważniejszy jest rozwój. 
Nieocenionym źródłem wiedzy 
są nauczyciele. Ich usługi sporo 
kosztują, ale dla początkujących 
jest to główny sposób zdobywa- 
nia wyrafinowanych umiejętno- 
ści takich, jak alchemia czy kra- 
dzież kieszonkowa. 
Z niecierpliwością czekamy na 
polską wersję Morrowinda, która 
ukaże się dopiero w listopadzie. 
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Twórcy Morrowinda postanowi: 
li oddać w nasze ręce zaawan 
| sowany edytor świata gry. 
W tym programie zmieniamy 
ustawienia gry lub tworzymy zu- 
pełnie nowy świat. Fani już zapo- 
wiadają opracowanie kopii 
znanych krain. Najciekaw- 
sze pomysły ściągniemy 
z internetowych stron 
firmy Bethesda. Spo- 
dziewamy się, że gra" 
cze odtworzą wiele 
5 znanych miejsc, Czy znajdzie się ktoś, kto poku- 
zarówno praw- si się o odwzorowanie mrocz- 
dziwych, jak nych ulic Warszawy? Liczymy 
iwirtualnych. na przygody na Szmulkach... 


j , Gdy sprzedajemy ekwipunek, zacieka- 
4; wieni nabywcy natychmiast przymie* 
rzają kupiony towar. Prowadzi to do 
zabawnych sytuacji, choćby takich, 
jak ta powyżej. Nasz rozmówca, 
przysadzisty i wąsaty kowal, założył 
na siebie nie tylko ciężki stalowy 
hełm, ale i elegancką sukienkę... 


WIEDŹMINEM BYĆ 
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3 | Tworzenie bohatera nie jest nudnym 
| preludium do gry - umiejętnie 
» a | wkomponowano je w przygodę. 
Pe | Spacerując po okolicy, odpowiadamy na 
pytania napotkanych osób, które są 
| ciekawe, jak się nazywamy oraz skąd 
| pochodzimy. 
| 
l 


Profesja naszego bohatera zależy od 
reakcji na pytania kapłana. 
Decydujemy, jak zachowalibyśmy się 
w hipotetycznych sytuacjach, na 
przykład w trakcie napadu bandy 
rabusiów albo na widok całkiem 
nieznanego, umierającego zwierzęcia. 


ie - Istnieje możliwość wyboru gotowej 
profesji lub stworzenia nowego zawodu, 
na przykład wiedźmina albo maniaka 
komputerowego! Opisujemy wtedy, 
czym zajmuje się dana postać. Polskich 
znaków brak, ale to nie powstrzymuje 
maniaków komputerowych... 


Wizja świata za 2O lat jest 
w tej grze ponura. WW walce 
o dominację liczą się tylko 
Chiny, USA... terroryści 


| AAPRSROEWKC 


SE _f P Terroryści organizują 
; siatkę na terenie cen- 
tralnej Azji, zdobywają 
konieczne surowce i już 
wkrótce odpalają rakie- 
ty ze śmiercionośnym 
wirusem w stronę Eu- 
ropy i Ameryki. 

Gra jest amerykańska, 
więc - jak nietrudno się 
domyślić - obrona anty- 
rakietowa USA zestrze- 
liwuje wszystkie pociski 
terrorystów. Niestety 
nie udaje się to w Euro- 
pie nie dysponującej po- 
dobną tarczą antyrakie- 
tową. Zarażone zostają 


ropaganda w grze kompute- 
rowej to rzadkość. Tymcza- 
sem wszystko wskazuje na to, 
że w najnowszej części serii 
Command 8 Conquer dosta- 
niemy jej sporo, a przesłanie będzie miało 
wymowę antyterrorystyczną. Otóż wedle 
twórców idą ciężkie czasy, a lata dwudzie- 
ste naszego wieku zapowiadają się burzli- 
wie. Źli ludzie w zielonych (kolor islamu) 
turbanach z organizacji Global Liberation 
Army wykradają Chińczykom technologię 
produkcji broni biologicznej. Co prawda zo- 
stają za ten postępek wygnani z Chin, ale 


_. jest już za późno. - 


całe miasta i tylko wielki 
brat zza oceanu jest w stanie przywrócić 
pokój na świecie. Uczyni to, wszczynając 
kolejne konflikty w Europie i Azji. 
Zdaniem autorów 
ta apokaliptyczna wi- = = 
zja pasuje do sytuacj, 7 © 
która powstała na świe- 2) W 
cie po tragedii 11 wrze. Z */ 
śnia, rozpoczęciu wojny 
z terroryzmem i po operacji 
w Afganistanie. 
Oczywiście zmiany w tej 
części serii Command 
8 Conquer nie 
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ograniczają się do wprowadzenia no- 
wych stron konfliktu. Po raz pierwszy 
w historii serii (jeśli nie liczyć strzelaniny 
GGC: Renegade) ujrzymy w pełni trójwy- 
miarowe pole walki i poruszające się po 
nim jednostki. Wedle uznania będziemy 
obracać kamerę, dzięki czemu nie prze- 
oczymy żadnego oddziału zabłąkanego 
pomiędzy blisko stojącymi budynkami. 
Scenerie, w których toczyć będziemy bo- 
je, mają być bogate w szczegóły a jedno- 
cześnie przejrzyste. Jak na obecne stan- 
dardy, grafika nie zaskakuje nas swym 
pięknem, ale to nie wystrzałowy wygląd, 
lecz prostota i wysoka grywalność trady- 
cyjnie stanowią o popularności gier z se- 
rii Cormmand 8 Conquer. 
Powstały na potrzeby gry program SAGE 
umożliwi nam interakcję z otoczeniem na 
niespotykaną wcześniej w CSC skalę. Bę- 
dziemy w stanie znisz- 
czyć niemal każdy 
fragment terenu, 
na przykład 
most, 


mr" 


po którym przejeżdżają właśnie czołgi | 
wroga. Pojawi się też możliwość wysa- | 
dzenia tamy i w efekcie zalania miast | 
i jednostek położonych poniżej. Scena | 
zawalenia się wieżowca wygląda niepoko- | 
jąco znajomo: najpierw wylatują rozbite | 
okna, a po chwili cały budynek zapada się | 
w kłębach gęstego dymu. i 
Po raz pierwszy w serii jednostki po- 
wietrzne będą toczyć pojedynki, co otwo- 
rzy nowe możliwości taktyczne. Poza tym 
wreszcie wykonamy niszczycielskie nalo- 
ty dywanowe na bazy wroga. 

Autorzy starali się zrównoważyć strony 
konfliktu, jednocześnie zachowując specy- 
fikę każdej frakcji. Najmocniejsze, lecz za- 
razem najdroższe w produkcji i utrzyma- 
niu są jednostki amerykańskie. Ich naj- 
większe atuty to między innymi supertaj- 
ny myśliwiec szturmowy i bombowiec 


strategiczny. Nawet 
po zestrzeleniu bę- 
dą one zagroże- 
niem, bowiem kata- 
pultujący się pilot bę- 
dzie w stanie prze- 
jąć wrogi pojazd. 
Największym atutem 
Chin będą z kolei nie- 
przeliczone zastępy 
ich gotowych na 
wszystko żołnierzy. 
Chińskie jednostki 
zmechanizowane są 
gorsze od amery- 
kańskich. Największe 
wrażenie zrobi Sei- 
smic Tank, pancerny 
potwór wystrzeliwu- 
jący pociski wytwa- 
rzające silną falę sej- 
| smiczną. Zaś kiedy 
 ito nie wystarczy, Chińczycy nie zawahają 
się użyć swoich rakiet nuklearnych. 
i Terrorystyczne typki z GLA są naturalny- 
| mi wrogami wszystkich pozostałych 
stron konfliktu. Z uwagi na brak własne- 
go państwa i rozwiniętego przemysłu 
zmuszeni będą uciekać się do ataków 
partyzanckich. Jedną z ciekawszych jed- 
nostek GLA jest Angry Mob, czyli wście- 
„W tłum. To oddział 
20 cywili uzbrojo- 
nych w koktajle 
Mołotowa i lekkie 
karabiny. W star- 
ciu z regularną 
armią nie mają 
szans, ale w mia- 
stach stają się 
groźni i potrafią 
spalić wiele bu- 
dynków. 
Siła terrory- 
_ stów ma tkwić 
głównie w ich 
zdolności budowa- 
nia podziemnych 
tuneli, z których 
| będą skutecz- 
nie atakować 
nawet czoł- 
gi. Sieć ko- 
rytarzy to 


Najważniejszą naszą jednostką 
będzie generał, na czas bitwy R 
ukryty w swoim potężnym pojeź- 
dzie dowódczym (na obrazku 
u dołu). Naszego dowódcę wybie- 
rzemy przed rozpoczęciem kam- - 
panii z dziewięciu dostępnych 
strategów - każdy będzie dyspo- 
nował innymi unikatowymi możli- 
wościami. Część generałów ma 
poprawiać efektywność danego 
rodzaju jednostek, inni wykryją 7 
ukryte pojazdy i przejmą je. Na 
początku rozgrywki generałowie 
mają stanowić poważną siłę 
w naszej małej armii. Ich utrata © 
będzie dla nas bardzo bolesna. 


W dowód naszej 
przyjaźni... 


także doskonała kryjówka. Dzięki niej 
jednostki GLA będą się przemieszczać 
z jednego miejsca na drugie w błyska- 
wicznym tempie. Aby pozbyć się siedzą- 
cych w systemie tuneli terrorystów, za- 
sypujemy wszystkie wyjścia, które do 
niego prowadzą. 

W grze ujrzymy-w akcji około 80 różnych 
jednostek i budowli. Część z nich będzie * 
u każdej ze stron podobna, ale są rów- — 
nież oddziały specjalne. 

Na razie nie wygląda na to, aby Command 
8 Conquer: Generals wniósł wiele nowego 
do gatunku strategii czasu rzeczywistego. 
Jednak nowy sposób pokazywania akcji 
urozmaici i wzbogaci zabawę na tyle, by 
spodobała się znudzonym dotychczaso- 
wym modelem licznym fanom serii. Gra 
ma się ukazać na gwiazdkę. 


osłoną nocy skrycie zaatakować przeciw- 
nika. Jeśli uda nam się znienacka znisz- 
czyć wrogie reflektory i stacje wczesne- 
go ostrzegania, przeciwnik straci sporo 
czasu na namierzenie naszych jednostek. 
| to stanie się przyczyną jego porażki! 


W poprzedniej części nowością były mi- 
sje wykonywane w nocy. Tym razem auto- 
rzy poszli jeszcze dalej i wprowadzili 
upływ czasu oraz zmieniające się pory 
dnia. To świetny element taktyczny, który 
pozwoli nam poczekać do zmroku i pod 


Stopienie pancerza 
zajmie wiele czasu. 
Znacznie łatwiej 
podpalić 
zabudowania 


Liczy się nie tylko rozmiar. Dobry 
dowódca korzysta z przewagi liczebnej 


Nareszcie będą 
M © walki powietrzne 


Jamy terrorystów to 
pułapki dla czołgów 


Wd 
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PRZYPOMINA 


Co to? Jojoy i Padie wbijają się 
w garniaki i łapiq za mikrofony! 
Kto ich tutaj wpuścił? 


Z KARTOTEKI FBI 


TYTUŁ HITMAN 2: SILENT ASSASSIN MAFIA: THE CITY OF LOST HEAVEN 
TWÓRCY 10 INTERACTIVE ILLUSION SOFTWORKS 
GATUNEK ZRĘCZNOŚCIOWO-PRZYGODOWA _ ZRĘCZNOŚCIOWO-PRZYGODOWA 
WIDOK ZZA PLECÓW/Z OCZU ZZA PLECÓW/ZZA SAMOCHODU 
PRZEMOC KREW SIKA LIMFA TRYSKA 

PIERWSZEGO HITMANA GRAND THEFT AUTO Ill 


- Halo, halo, czy nas słychać? Witają 
państwa „Ponury Kosiarz” Jojoy... 
-.. | Capo di tutti Padie. 


- Będziemy dziś komentować pojedy- 


nek.. eee.. to znaczy przygotowania do 
pojedynku dwóch wielkich gier. 

- Tego jeszcze w PLAYU 

nie było: kontynu- 
acja hitu i gra, którą 
obwołano hitem już 
przed premierą, 
stają do walki 

nim się "Ł 

zały! 

- Krót- 

ko mó- 

wiąc, 


Zabijam ludzi. 
zwyczaj z zasko- : man 
czenia. Do zadawania 
| śmierci wykorzystuję nowocz! 
' sną technikę. Wślizguję się niep 
strzeżenie do różnych miejsc 
'więc preferuję nie rzucający sić 
+ w oczy czarny garnitur z krawa- 
tem, rękawiczki oraz dwa srebrne 
| pistolety, choć oczywiście w razie 5 

PO obozów m, 


Lata <rdSRÓŚK| 

chłopie! To złoty 

| wiek gangsterów, kiedy za- 

bójcy nie chowali się po krzakach 
ze snajperkami, tylko grzali na uli- 
cy z thompsonów. Byłem taksów- 
karzem, jestem kierowcą Rodziny, 
cynglem i gościem do nietypo- 
wych zadań. Kapelusz, marynara 
z plamą po spaghetti i ulubiony 
tommy gun - to mój styl. 


- Popatrz na Hitmana, Padie. To 
zimny, przebiegły i nieludzko sku- 
teczny zabójca, a do tego ma cie- 
kawie podkręcone geny. 

- Wcale nie taki zimny, Jojoy, prze- 
cież ten człowiek ma swoje zasady. 
Walczy z szumowinami tego świata 
| — od pewnego czasu sam sobie wy- 
biera cele, wiedziony żądzą zemsty. 
To bardzo gorące uczucie. 

— Chodzi mi o jego profesjonalizm. 
| Nawet mu palec nie zadrży na spu- 
i ście! Dobrze skrojona maszyna do 
likwidacji. Nie to co ten twój roz- 
E trzepany taksówkarz. 


- Nie gadaj, też świetnie sobie ra- = 
dzi. Po prostu działa w innych re- Ś 
aliach, gdzie konflikty rozwiązuje > 
się w bardziej jawny, bezpośredni 
sposób, gdzie trzeba się szybko 
orientować, bo gapy łatwo giną. 

- Ale kariera w mafii wyprała go 
ze skrupułów! Kiedy mu każą, zabi 
ja nawet własnych znajomych! 

- | ma przy tym moralnego kaca 
Ale musi wykonywać rozkazy Ro 
dziny. Tu zasady ustala mafia — na 
własne zdanie nie ma miejsca. Ten 
twój Hitman też kiedyś strzelał do 
GRE za KGgO mu ABER 5 


porównujemy szanse gier których jeszcze 
nie ma. Jeśli mam być szczery, wciąż za- 
stanawiam się, co za geniusz to wymyślił... 
- To chyba nie byłeś ty, Jojoy. Najważniej- 
sze, że za kilka miesięcy dwie prezentowa- 
ne dziś gry stoczą walkę na rin... rynku. 
Dziś prezentują się zain- 

teresowanym, zaś my 

spekulujemy na temat 


ich szans... 
- Przerwę ci, bo 
skowyt tłumu 


narasta, a to 
oznacza, że 
nasi zawod- 
nicy są już 


Ej 


"iw, 


jcą: 
ce kraje, poznawaj ciekawych ludzi (ale 
na bardzo krótko). Jestem światowcem: Sy- 
cylia, Środkowy Wschód, Rosja, Japonia, In- 
die - czuję się tam jak w domu. Nie to co ten 
szoferzyna gnijący w zapyziałej mieścinie. 


— Hitman 2 to niezła wycieczka. Piękne 
widoki, ludzie mówią dziwnymi językami, 
po prostu jak na wakacjach! 

— Nie, Jojoy, to w Mafii urządzamy sobie 
wycieczki po mieście. Czy trafiając do 
ciekawych miejsc w Hitmanie 2, dosta- 
jesz czas wolny na zwiedzanie? 

— No nie, jest misja do wykonania... 

— No właśnie, a w Mafii wychodzisz so- 
bie na tętniącą życiem ulicę, wsiadasz 
do tramwaju i wysiadasz w dowolnym 
momencie, by pospacerować, podziwia- 
jąc niesamowicie realistyczne budynki. 
Poza tym są jeszcze tereny podmiej- 
skie, gdzie warto wybrać się samocho- 
dem. A wnętrza! Wyglądają jeszcze 
nisi - te ACE 


jać się po jakichś obcych dziurach, skoro ży. 
ia nie starczy na zwiedzenie wszystkich ulic 
i budynków w moim Zagubionym Niebie. 


- Fakt, grafika w Hitmanie 2 jest jakaś | 
taka sterylna. Ale za to postacie poru-ś 
szają się bardzo fajnie, zupełnie jak ży- 
we, zwłaszcza w fabularnych przerywni- 
kach, które sfilmowane są jakby kamerą 
z ręki. To wszystko nadaje grze kama j 
klimat. Tego mi trzeba! 

- W Mafii też są naturalnie wyglądające - 7 
ruchy, wyrazy twarzy, synchronizacja * 
ust z dialogami. A strzelaniny nie mają - 
sobie równych - te widowiskowe uniki, 
no i prucie z broni maszynowej do obfi- 
cie krwawiących postaci. A 
- Gdy w Hitmanie 2 zaczynają się jatki, 
też jest na co popatrzeć. ś 
- Ale nie są one takie spektakularne jak - 
WADELIA i 


. 


Bezmyślna jatka nie jest w mo-<* Wiecznie się czaisz! Nuuuda, 

im stylu. Wolę rozpracować sprawę spo-== gdzie urozmaicenia? Zabójstwa na zle- | 
sobem. Zawsze rozpoznaję teren i staram5-: cenie, myszkowanie na cudzym terenie, pro- 
się wykorzystać topografię. Mam zabić kon-5-- szę bardzo! Obsługuję także zbrojne pora- 
kretne osoby i najlepiej nikogo więcej, choćś chunki, pościgi samochodowe, napady na 
czasami nie ma wyjścia. = banki, a nawet romantyczne randki. 


Nie przejmujcie się tym eme- 
rytem! Ja jestem młody, ambitny i ener- 
giczny. Kiedyś uratowałem tyłki dwóm mafio- 
zmuszony do powrotu. Teraz ja poluję na som. Odwdzięczyli się: teraz pnę się po szcze- 
| nich, a oni na mnie. Na liście myśliwych jest + blach mafijnej kariery. Robię, co mi każą - 
jeszcze snajper ze Specnazu. - przecież z Donem się nie dyskutuje. 


Osiadłem na Sycylii, by wyci-: 
szyć się w klasztorze, ale zostałem zde- 
i maskowany przez lokalną mafię i szantażem 


wiele czasu, studiując kkotyówia FR ź 


- Tym razem punkt dla Hitmana, Padie. - Hitman 2 jest bardzo przyjemnie zor-  centrowanych na jednym. Często wybie- i 


| Jego fabuła ma wszystko, co trzeba: macje na temat epoki. | ganizowaną grą: dostajemy przejrzysty ramy tylko taką broń, jaką udaje sięj 
| szantaże, manipulacje, emocje, stopnio-  - A scenariusz Hitmana 2 przypomina. |opis zadania, mapkę, oceniamy, jaki _ ukryć pod przebraniem. 
| we odkrywanie prawdy... kontrowersyjne książki byłych agentów : sprzęt będzie potrzebny i kupujemy go _ - A w Mafii konieczna jest szybka orien-| 


| -.. czyli to, co widzieliśrny już w dziesiąt- CIA. Opisują oni bardzo ponure historie, . przed akcją. Potem spacerek, obwącha-  tacja, bo zwroty akcji stawiają bohatera | 
| kach innych gier, Jojoy. Poza tym ta ode- w ogóle nie przypominające przygód aż nie zabezpieczeń i wybór drogi do reali. w zaskakujących sytuacjach. Poza tym: 


rwana od rzeczywistości historia mogła-  mesa Bonda. zacji zadania, czyli zlikwidowania celu sam niedawno optowałeś za akcją, j 
by się rozgrywać gdziekolwiek i kiedyko- — Ale to zupełnie inny ciężar GaRiRKOWIi Gdy wszystko idzie zgodnie z planem, a tymczasem w Hitmanie © nie możesz 

wiek. A Mafia opowiada kawał auten- Gdyby porównać Mafię do filmu Chłopcy - człowiek ma wielką satysfakcję z dobrze zaszaleć, by nie narobić hałasu... E 
tycznych, mrocznych dziejów Stanów z ferajny, Hitman 2 byłby Commando. wykonanej roboty. - Nic podobnego! Zawsze jest kilka dróg 
Zjednoczonych z lat trzydziestych ubie- Z jednej strony gęsta, mafijna opowieść  |- Za to Mafia zapewnia wszechstron- do celu, a proporcje między przemocą 
głego wieku. To pouczające. stanowiąca jeden z najważniejszych. |niejszą, a co za tym idzie - ciekawszą a podstępami zależą ode mnie. i 
— Chyba nie chcesz mi wmawiać, że Ma- składników, z drugiej - proste łączniki rozgrywkę. Właściwie nie wiemy, gdzie  - Ale nie ma trybów wieloosobowych. 

fia będzie znakomitą pomocą naukową  sklejające porcje akcji. następnym razem rzuci nas fabuła. - Aw Mafii są? ; 
na lekcjach historii? - Trochę przesadziłeś, Padie, choć rozu- | - To rozmienianie się na drobne. Lepiej  - Będą - twórcy obiecują coś na kształt 
— Chodzi mi o to, że ta gra ma prawdzi: _miem, co masz na myśli. Ale czy to źle? | już szczegółowo oddać jeden aspekt. Hit- _ CounterStrike'a z samochodami. 

Przecież najważniejsza jest akcja... 


Ma. CUZ zadał Jej autorzy spędzili man e! to gra dla ludzi mysięcych. SOI: - Pewnie. ER nie żykć razu Rajec a.. 


Nie ma nic przy-£ 
jemniejszego niż li- 
z kwidowanie nieświadomych 
_, IEofiar. Usypiam ludzi chlorofor- 

- A] mem i robię z nimi, co chcę, zdej- 
- muję ze snajperki, przez przybli- 
- żające gogle obserwuję, jak wsia- 
dają do zaminowanego wozu, ale 
najbardziej lubię dusić garotą. 
Bezpośredni kontakt z wrogiem 
zawsze budzi dreszczyk emocji. 


i i nasi zawodnicy 
| opuszczają salę. Ja ;wojego faworyta i ty 
, chyba też, prawda Padie? : ZERA 


Zabijanie zabija- 
niem, ale czy pan 
Hitman jest dobrym kierow- 
cą? I czy w ogóle ma prawo jaz: > 
dy? Bo ja jestem mistrzem kie= : 
rownicy. Prowadzę wypieszczone > 
ś wózki ze wspaniałych lat trzy: 

ZEE , W dziestych po miejskich ulicach > 
ł Bi wiejskich szosach. Wykonuję mi- * 
$Ś sje albo ścigam się z policją jak - 


— Właściwie nie mam nic do doda- zwierjudki cechy swych praw- Ę 
nia. Puknięcie gościa z karabinka dziwych odpowiedników, a da się 
snajperskiego jest po prostu nie też im pogrzebać pod maską. Po- | 
do pobicia. dobno gracze będą mieli wpływ na - 
- Tak jak pędzenie szosami, gdy blisko setkę parametrów. W na 
mamy do dyspozycji kilkadziesiąt  grodę za ukończenie Mafii można 
pojazdów. lle sposobów egzekucji te autka zabrać na specjalny tor - 
masz w Hitmanie 2, Jojoy? i poszaleć. Realizm sterowania ma Ę 
- Nooo, może nie kilkadziesiąt, ale _ wedle twórców przewyższać ten z 
jest w czym wybierać. Za to każda Gran Turismo. 


broń wymaga innego podejścia.  - No nie, teraz przesadziłeś! 5 
3 A czym się różnią twoje auta, Paa  - Tak zawsze twierdzą ci, którz 
die? Wyglądem? wiedzą najlepiej. 
pewne: ZENALĘJ miesięcy c i - Pudło, mój drogi! Także prowa-  — Czyli panowie od pięknych obiet 


poonujack wższć.  E dzeniem. zo ik wiernie od- nic? Ja uwierzę, jak zobaczę. 


Producent: Rodzaj gry: 
Rockstar Games/lake 2 zręcznościowa 
Wydawca: Play i! Gena: 88 zł 


O co tu chodzi: za pomocą wymuszeń, rozbojów, 
marderstw, kradzieży, zastraszeń i przekupstwa 
tarujemy sobie drogę w życiu 


Liczba graczy: 1) 
Liczba samochodów: 50 || PII 450 MHZ, 
Liczba misji: 72 || 88 MB RAM, 
Przemoc: akrutna || akceleratora 30 
Policja: ZAWSZE w tyle )| 2.16 MA RAM 


WYMAGA | | 


arcraft Ill to jed- 
na z najbardziej ocze- 
kiwanych gier tego 
roku. Nawet najdłuż- 
sze oczekiwanie kie- 
dyś się wreszcie koń- 
czy. | to jak... 
Pierwsze wrażenie, jakie robi na nas 
gra, jest piorunujące. Rewelacyjna grafi- 
ka, dopracowany program gry działający 
płynnie nawet na słabszym sprzęcie, kli- 
matyczna muzyka i niesamowite wpro- 
wadzenie - to wszystko sprawia, że 
przez pierwszych kilka misji gramy jak 
opętani, w szaleńczym amoku i cały czas 
chcemy więcej. Jednak po opadnięciu 
emocji widzimy płytkość nowego War- 
crafta... i opadają nam też ręce. 
Ta gra to nic więcej jak poprzednia 
część serii z ulepszoną, trójwymiarową 
grafiką oraz kilkoma kosmetycznymi za- 
biegami, które w zapowiedziach praso- 


wych mianowano przebojowymi innowa- 
cjami. Ot, choćby herosi. W niewielu mi- 
sjach kierujemy poczynaniami więcej niż 
jednego bohatera, zaś sam heros, na- 
wet doskonale rąbiąc mieczem czy to- 
porem, wojny za nas nie wygra. 

Jedyną przydatną funkcją 
bohaterów są aury, czyli 
magiczne strefy wpływów. 
Żołnierze walczący ramię 
w ramię z bohaterem do- 
stają rozmaite bonusy, na 
przykład silniejszy atak. 
Sam bohater bije się oczy- 
wiście nieźle, ale złości nas 
konieczność bezustanne- 
go pilnowania go, ponie- 
waż ma ciągoty (jak zresz- 
tą wszyscy w Warcraf- 
cie Ill] do bezmyślnego 
wplątywania się w walki 
z tłumami przeciwników. 


Zaś jego śmierć oznacza natychmiasto- 
we zakończenie wykonywanej misji. 

Aspekt RPG, który miał być filarem no- 
wej części serii, w rzeczywistości okazu- 
je się niezbyt przydatnym dodatkiem. Bo- 
haterowie awansują na kolejne poziomy 


+. Wielkie grzyby w lesie. 
g Tylko krasnoludków brakuje: : 
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dość ASO a ich rozwój jest symbo- 
/ liczny. Uczymy herosa nowej umiejętno- 
ści bądź zwiększamy poziom starej, na 
przykład przysmażania kulą ognia albo 
leczenia rannych. Wpływ przedmiotów 
| na umiejętności bohaterów jest niewiel- 
ki, choć eliksiry przywracające zdrowie 
i manę przydają się niejednokrotnie. 
Znalezionych przedmiotów nie zakłada- 
my jednak na konkretne części ciała, ty|- 
ko przyznajemy je bohaterowi. Prowadzi 
to po pewnym czasie do absurdów, kie- 
dy nasz pupilek zakłada naraz cztery 
komplety półtorametrowych pazurów 
- każdy daje mu +4 do ataku... 


1 | Wygląda też na to, że od czasów po- 


przedniej części programiści z Blizzar- 
da nie popracowali nad zachowaniem 
postaci. Akcje zbrojne sprowadzają się 
do kliknięcia na wroga i obserwowania, 
jak nasze oddziały tłoczą się, próbując 
dojść do celu. Niektórzy żołnierze szczę- 
śliwie docierają do wskazanego prze- 
ciwnika i zaczynają go okładać, reszta 


usiłuje znaleźć inną drogę 
i czasami w tych poszuki- 
waniach drepcze przez 
sporą część mapy bądź 
zacina się w jakimś dziw- 
nym miejscu. Śmiesznie 
wygląda atakowanie bu- 
dynku. Nasi podwładni ni- 
czym mrówki otaczają 
konstrukcję, a ci, którzy 
się do pierwszego kręgu 
nie dopchali, w panice 
i rozterce biegają naoko- 
ło, co chwila zmieniając 
kierunek. 

Najgorsze jednak jest to, 
że w Warcrafcie Ill po- 
wtórzono najbardziej iry- 
tujący błąd wszystkich strategii Blizzar- 
da - limit zaznaczonych naraz jedno- 
stek. Wyobraźmy sobie sytuację: stoi 
wódz naczelny, wokół niego trzydziestu 
żołnierzy. Czy żeby tę całą trzydziestkę 
wysłać w jedno miejsce, musi trzykrot- 
nie wydawać ten sam rozkaz, za każ- 


dym razem kierując słowa do i imepę kaj - 


zina? Niestety w Warcraf- j 
cie Ill właśnie tak jest. Co praw- 
da przyporządkowujemy woja- 
ków do grup, które potem przy- 
wołujemy odpowiednimi klawi- 
szami, ale przeprowadzenie h 
frontalnego ataku dużą grupą 
jest niemal niemożliwe. Ktoś 
się gubi, ktoś inny dostaje przy- * 
dział do dwóch grup naraz 4 
i powstaje chaos. Chaos na 
wojnie to podobno rzecz zwy- 
czajna, ale w efekcie okazuje 
się, że z naszej butnej armii zo- 4 
staje trzech rannych piecho- 
ciarzy i piętnastu znudzonych 
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kawalerzystów, których omyłkowo nie 
zaznaczyliśmy. 

Jeżeli chodzi o zabudowę, to w zasadzie 
zdublowano wszystkie budynki z po- 
przedniej części, dodając im kilka zupeł- 
nie nieciekawych funkcji. Mamy więcej 
możliwości badań i więcej oddziałów, ale 
to wszystkie nowości na tym polu. Gdy 
gramy nieumarłymi, ciekawie przedsta- 
wia się rozbudowa bazy, choć trudno 
oprzeć się wrażeniu, że wszystko to już 
gdzieś widzieliśmy. Przywoływanie bu- 
dynków (zamiast ich stawiania od fun- 
damentów) to pomysł żywcem ściągnię- 
ty ze starcraftowych Protossów, zaś 
obszar zarażonej ziemi, na której sta- 
wiamy nasze konstrukcje, to nic innego, 
jak główna cecha charakterystyczna 
Zergów. Szkoda, że autorom zabrakło 
pomysłów i ograniczyli się do powielania 
własnych, niegdyś odkrywczych idei. 
Kalkę czuć również w wypadku fabuły, 
chociaż ten akurat element prezentuje 
się najokazalej ze wszystkich. Obserwu- 
jemy szaleńczy atak hord nieumarłych 
na królestwo ludzi i próbujemy poradzić 
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Baza o wiele lepiej wygląda w takim dużym 
zbliżeniu, ale grać się w tym trybie nie da 
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jednak w przesadę. Wszystkie wydarze- wzniesień. Choć mapy są 
nia łączą się logicznie w ramach przyjętej  _wymodelowane w trzech 
przez autorów konwencji, zaś historia nie wymiarach, mamy wraże- 
jest banalna, chociaż zdaniem PLAYA zbyt nie, że nasze wojska poru- | 


my zauważać irytujące szczegóły. Więk-  nieprzebyte szczyty. A na- 

szość filmów pokazujących losy bohate- wet gdy natrafiamy na jakiś 

rów po bitwie lub wprowadzających nas pagórek, kierunek ataku nie 

w nastrój przed walką wykonano za po- ma znaczenia. 

mocą programu gry. Dobrze sprawdza Oddano nam kontrolę nad 

się on przy przedstawianiu potyczek, jed: kamerą, ale z szeregiem 

nak na zbliżeniach postacie „ , . 

okazują się kanciaste, a ich zz Ń 

animacja niedbała. Trudno R RWEREG „W TO. 

o tym zapomnieć, szczegól- | p zer "w 

nie że poruszające się por- owsa CME LEMON WIO t 
godziny. Ech, ta technika ; 

trety zaznaczonych bohate- (q*** — a; 

rów i oddziałów cierpią na 

syndrom kłapiącej szczęki: 

ruch ust nie jest zgrany z wy- 

powiadanymi słowami. 

Na prawdziwym polu walki 

kluczowy wpływ na przebieg 

starcia miało trójwymiarowe 

ukształtowanie terenu. Od- 

dział łuczników stojący na 

wzgórzu strzelał na większą 

odległość, a szarża kawalerii 


Gira. 


zaczął robić nigdy nie wydaną przygodówkę 
Warcraft Adventure. Komiksowa grafika była 
wtedy na topie, zaś możliwość wcielenia się 
w Thralla, wodza orków, elektryzowała graczy. 


sobie z tą plagą wszystkimi możliwymi pod górę kończyła się zazwyczaj rzezią jej sza część naszych dochodów. Chłop wy- 
środkami. Z czasem fabuła coraz bar- uczestników. Jednak w Warcrafcie Ill nosi z kopalni dziesięć sztuk złota, 
dziej się gmatwa, scenarzyści nie popadli jest inaczej: nie ma tu prawie żadnych a do zamku dociera tylko siedem. Za to 


wyraźnie nawiązuje do StarCrafta. szają się po idealnie pła- | ; 
, Początkowo grafika robi doskonałe wra- skim terenie, z którego tu s 
żenie, ale po przejściu kilku misji zaczyna- i tam strzelają aż pod niebo | mj 
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p Tia NE a Dobre rozplanowanie bazy to ! 
; podstawa skutecznej obrony 


-' ograniczeń. Ruch w pionie odbywa się * 
skokami. Mamy sześć ustawień w tej 
płaszczyźnie, a i tak akcję oglądamy zwy- 
kle z domyślnego widoku. Ruch w pozio- 
mie jest jeszcze gorszy. Poza domyślnym 
ustawieniem płynnie obracamy kamerę 
tylko o dziewięćdziesiąt stopni w każdą 
stronę, ale wraca ona zaraz do domyśł- |* 
nego widoku. 

; Ekonomia ma marginalną rolę i jest iden- 
tyczna jak w poprzedniej odsłonie serii. 
Wydobywamy złoto z kopalni (zawsze 
znajduje się gdzieś w pobliżu bazy) i zbie- | 
ramy drewno. Te zasoby wystarczają 
do wszystkiego: budowania farm i ćwi- 
czenia tłumu srogich upiorów. Ogranicza - 
nas produkcja żywności na farmach. Po- 
woływane pod broń oddziały zabierają 
część żywności, więc by stworzyć olbrzy- 
mią armię, stawiamy kolejne farmy i już 
wkrótce cała baza przeradza się w jedno 
wielkie gospodarstwo. 

Skoro powołaliśmy już wojaków pod broń, 

„ trzeba im zapłacić. Jak? W grze ustawio- 
no sztywne limity liczebności armii, po 
przekroczeniu których znika coraz więk- 
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gdy tracimy kilka jednostek i spadamy do 
niższej kategorii, pozostałe przy życiu od- 
działy rezygnują z żołdu i do zamku po- 
nownie trafia tyle kasy, ile znika z kopalni. 
Cóż to, armia filantropów? 

Nowy Warcraft broni się konstrukcją po- 
szczególnych etapów. W poprzedniej 
części schemat rozbudowa - odpieranie 
ataków - ofensywa występował w nie- 
mal każdym zadaniu. Tu rzadko spokojnie 
rozwijamy naszą osadę. W większości 
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Jednak nic straconego. Już w prologu do 
Warcrafta III kierujemy poczynaniami nikogo 
innego, jak właśnie skazanego na zapomnie- 
nie Thralla i organizujemy ucieczkę naszego 
plemienia na inny kontynent. 


misji do wykonania jest kon- 
kretne zadanie. W jednym © 
z ciekawszych etapów kieruje- 
my małą grupką nieumarłych 
i próbujemy odszukać ludzi, 
którzy chcą przyłączyć się 
do naszej armii. Staramy się 
nie wzbudzać podejrzeń i uni- 
kamy wzroku zwykłych miesz- 
kańców miasta. Jeśli nie udaje 
nam się przemknąć w cieniu 
budynku, zaczynają bić dzwo- 
ny, zaś na nasz maleńki oddział 
ruszają hordy pancernych. 
Fabuła do najzabawniejszych 
nie należy, ale odzywki jedno 
stek sprawiają, że nieraz - 
wybuchamy śmiechem 
Cierpliwe klikanie na żoł: 
nierza jest nagradzane 
„takimi perełkami, jak 
4 „Ciemność... widzę ciem- 
. ność... a nie, opadł mi kap- 
y tur” czy innymi nawiązania- 
mi do współczesnej kultury. Tu 
brawa należą się wydawcy, który 
w wprowadził nawiązania bliskie po|- 
skim graczom. 
4 Kolejnym niespodzianym atutem 
so gry okazują się ilustrujące roz- 
MO wój fabuły filmy. Poziom 
ich wykonania po- 
winien być wzo- 
rem do naśla- 
dowania dla 
innych produ- 
centów gier. 
Blizzard  prze- 
szedł sam siebie 
i stworzył naprawdę 
wielkie dzieło. Ale cóż 
z tego! Kto wyda 129 zło- 
tych na ładny film? A gra nudzi 
się po kilku misjach. 
Ostateczny werdykt jest bezlitosny: War- 
craft Ill to lekko podrasowana i podmalo- 
wana wersja gry, którą zagrywaliśmy się 
kilka lat temu - wspaniałej, ale dawno 
już przestarzałej. Niemal identyczne za- 
sady gry, ulepszona grafika i fabuła ścią- 
gana ze StarCrafta to za mało, by podbić 
nasze serca. 


Chwila przy fontannie 
zdrowia i wracamy do walki 
: w zz 
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Producent: Rodzaj gry: 
|| Blizzard strategiczna-RPG 
(Wydawca: GD Projekt Cena: 128 zł 
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O co tu chodzi: wznosimy budynki, formujemy | | 
addziały, cały czas uważamy na hohaterów | 


ff" Liezba graczy (w sieci]: do 12 WY MEGI 
Przemoc: jak to na wojnie || | PIll 600, 
Myślenie: niewiele || | 128 MB RAM, 
Iręczność: akceleratora 8 MB, || | 
700 MB na dyski ) 


Fabula, świetne filmy 
Nuda i wtó 
m. 


OLDIER OF FORTUNE 


jerwsza część Soldier of Fortune wzbudziła Podobnie jak w poprzedniej części, misje wykonujemy m 
zrozumiałe zainteresowanie. Nie co dzień wi- w dowolny sposób - po cichu bądź głośno. Oczywi- 
duje się przecież w grze komputerowej wia- ście autorzy zdawali sobie sprawę, że żaden zdrowy 
dra krwi chlapiące na ściany czy niemiłosier- na umyśle gracz nie zdecyduje się na mozolne 
nie wrzeszczących ludzi z pourywanymi ręka-  przeczołgiwanie się obok każdego wartownika, 
mi, a właśnie takie sceny budowały atmosferę tylko wyskoczy zza rogu z plującymi ogniem pi- 

w tej strzelaninie 3D. Radosne odstrzeliwanie przeciw-  stoletami maszynowymi. Dlatego w grze 

| nikom rozmaitych członków wciągnęło tysiące graczy. znalazło się również zadanie, podczas któ- 

| | Mimo to (a może właśnie dlatego) autorzy z firmy Ra- rego oddanie choć jednego wystrzału koń- 
| ven Software uznali, że druga część gry będzie taka czy się klęską. Och, jaka ta misja jest de- - 
| jak pierwsza - A lepsza. oai coraj Skradamy się po cichu, wysta- 

a sd Ź wiamy dosłownie rożek 

| | Wi GRUJI NIĘCEJ czapki zza skrzynki - i ko- 

5 i niec, alarm wyje, strażnicy bie- > 
gają jak opętani, stowem piekło. 

Prawdziwy komandos, na przykład ta- 

F z ki z Command 6 Conquer: Renegade, za- 

J SJUCZSZEZ pewne splunąłby w takiej sytuacji w dło- 

i maca nie i otworzył ogień ciągły do przeciwni- 
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ków, ale nie John Mullins. John Mullins, 

twardziel nad twardziele, w takich sytu- 
| chwała im za to, bowiem Soldier of Fortune Il to dosko-  acjach... zaczyna misję od początku. To ciekawe rozwią- 
nała gra akcji. Rzeczywiście nie brak w niej krwawych zanie, zwłaszcza że w poprzednich zadaniach nic sobie 
scen, ale są one nieuniknioną konsekwencją wydarzeń z alarmu nie robił. Cóż, wola autorów gry jest nie do 
w grze. Nie ma bezsensownej przemocy, a fabuła jest _ ominięcia - jeśli każą nam się skradać, skradamy się 
j całkiem interesująca. Nie oczekujmy dzieła na miarę _ bez marudzenia, ale niesmak pozostaje. 

Psów wojny, ale scenariusz Double Helix „spokojnie staje Przy odrobinie zręczności szybko i sprawnie pozbywea- | 
|), w szranki ze średnim filmem sensacyjnym, zarówno pod _ my się spacerujących wartowników. Uważamy jednak, 
| | względem pogmatwania opowieści, jak i liczby trupów. bo jeśli tylko ich ogłuszamy, po pewnym czasie zbierają 
Akcja rozwija się wartko, zaś kolejne zadania, przed któ- się z ziemi i od razu lecą włączyć syreny. Dlatego po 
rymi staje nasz bohater są logiczne i wynikają z po-  ogłuszeniu przeciwnika nie chowamy go w ciemnym ro- 
| przednich misji. Autorzy scenariusza wyraźnie bawią się _ gu, nie upychamy wewnątrz kosza na śmieci, tylko zała- 
| J konwencją, każąc Mullinsowi zwiedzać praktycznie cały _ twiamy nożem i dopiero potem porzucamy. Metoda 
| | świat. Mroźna Kamczatka, port w Hongkongu, lotnisko _ mało elegancka, ale wyjątkowo skutecza. 

w Szwajcarii, a może kolumbijska dżungla? Te wszystkie _ Dużo bardziej dynamicznie prezentują się misje, w któ- > 
egzotyczne miejsca odwiedzamy w Double Helix. rych po prostu przemy do przodu, rozwalając kolejnych | 


| Białe kostiumy kiepsko widać na tle śniegu. Dlatego też dbamy wrogów. Przeciwnicy efektownie rozpadają Schody ruchome to wbrew pozorom dzniocanć urządzenie. 


o to, żeby urozmaicić krajobraz jasną, krwistą czerwienią się na części, broczą kr wią, uciekają i umie- Ten Pan n nie przectrzzgeć zasad bhp i „iekkiwsi konsekwencje 
3 rają pod gradem naboi. Niestety cierpią na ff 


tak zwaną przypadłość teleportacyjną zna- 
ną z wielu innych współczesnych gier akcji: 
często pojawiają się w miejscach, które już 
raz oczyściliśmy. Dlatego gdy przechodzimy 
przez poznane już pomieszczenia, zawsze 

zachowujemy największą ostrożność - 
( a nuż w okolicy pojawił się jakiś przeciwnik? 
To rozwiązanie jest niestety równie popular- 
ne, co bzdurne. Prowadzi do absurdalnych 
scen, na przykład gdy wybijamy wszystkich 
w promieniu pięćdziesięciu metrów od bu- 
dynku, wchodzimy do środka, zwiedzamy 
chwilę, wychodzimy z budynku, a tu czeka 
już na nas dwudziestu żołnierzy, którzy naj- | 
wyraźniej desantowali się tymczasem 
z przelatującego samolotu. Idiotyzm. 


| 


EG rd 


| Przeciwnicy też ludzie i czasami wybierają się do toalety. 
| Wykorzystujemy ten fakt i zaczajamy się przy umywalkach 


| Oprócz skradania, biegania i rozwalania dostajemy też 
inne zadania. To znaczy właściwie nadal rozwalamy, ale 
już nie biegamy. Siedzimy sobie w helikopterze albo na 
| przykład w pojeździe HMMYV, którym steruje inny koman- 
dos. Nie mamy wpływu na trasę, ale 

za to strzelamy do przeciwników 
/ z zamontowanego w uchwycie 
z karabinu maszynowego. Te mi- 
sje są zazwyczaj miłym prze- 

rywnikiem pomiędzy właści- 

wymi zadaniami, ale czasami 
mamy niezbite wrażenie, że ich 
projektanci otrzymali rozkaz, by 
graczom nieźle dać w kość. 
W niektórych wypadkach na- 
prawdę przesadzili z poziomem 
trudności. 


tvp 


Autorzy gry czerpali natchnienie 
z wielu źródeł. Misja, w której z lecą- 
cego helikoptera ostrzeliwujemy z po- 
tężnego M60 małą wioskę, przypomi- 
na nam Czas apokalipsy, film Franci- 
sa Forda Coppoli. Wrażenie pogłębia 
muzyka towarzysząca tej scenie - 
słyszymy Cwałowanie Walkirii, utwór 
Ryszarda Wagnera, w rytm którego 
filmowa kawaleria powietrzna pusto- 
szyła wietnamską wioskę. 


©4_ Służący znowu nie zdążyli na czas z podaniem śniadania. A pan hrabia 
był tego poranka wyjątkowo niecierpliwy, głodny i w złym humorze 


Nadzwyczaj ciekawie wyglądają za to zadania, 
w których współpracujemy z innymi żołnierzami. 
Wypełniamy co do joty rozkazy dowódcy, w prze- 
ciwnym bowiem razie już po chwili zostajemy 
oskarżeni o dezercję i rozstrzelani na miejscu bez 
zbędnej papierkowej roboty czy sądów wojennych. 
Dlatego nie oddalamy się od grupy i słuchamy, cze- 
go chcą od nas wyżsi stopniem koledzy. 
_ 4 Grafika, pomimo że tworzona jest przez paroletni 
| już program Quake'a III, prezentuje się doskonale. 
Oczywiście największe wrażenie robi wszech- 
obecna krew, ale na uwagę zasługuje również wy- 
gląd otoczenia. Gdy czołgamy się w gęstej trawie 
czy chowamy za drzewami, czujemy się jak 
w prawdziwej dżungli. Równie dobrze wyglądają 
inne miejsca, które zwiedzamy. Praga podczas 
burzy, zaśnieżona baza na Kamczatce czy też sta- 
tek w szalejącym sztormie — to wszystko robi na nas 
kolosalne wrażenie! 
W zasadzie jedyne, czego tej grze brakuje, to okazje 
do kombinowania. W takich grach akcji, jak No One Li- 
ves Forever czy nawet Return to Castle Wolfenstein, 
czasami przerzucaliśmy jakieś dźwignie czy szukaliśmy 
kluczy. W Double Helix nie ma tego elementu. Co praw- 
da raz na jakiś czas wyłamujemy zamek czy podkłada- 
my ładunek wybuchowy, ale istotą tej gry jest brutalna 
rozwałka, która w dodatku po kilku godzinach gry zaczy- 
na poważnie nużyć grającego. Ta monotonia to w zasa- 
dzie jedyna wada tej gry. Jedyna, ale dla niektórych dys- 
kwalifikująca. Miejmy nadzieję, że w kolejnej części twór- 
cy wprowadzą jakieś elementy kombinowania i każą 
nam czasem pomyśleć. Jeśli jednak szukamy okazji do 
beztroskiej strzelaniny, to właśnie ją znaleźliśmy - nie 
zawiedziemy się na Double Helix! 


Elebs="l 


Makabra czy groteska? 


Soldier of Fortune Il to gra brutalna aż do przesady. 
Gdy jednak przesadzi się z brutalnością, łatwo popaść 
w śmieszność. Podczas zabawy zamiast czuć zgrozę, 

najczęściej wybuchamy gromkim śmiechem. | ' 


Granaty odłamkowe to 
groźna broń, z 


pan chciał rzucić lewą 
ręką potężny ładunek 
wybuchowy. Niestety 
nie doczytał instrukcji 
i trzymał go o pół 

") sekundy za długo. 


Koszmarne wypadki [? 
zdarzają się również 
ekwilibrystom. Tu na 
przykład stawy 
człowieka gumy nie 
wytrzymały próby 
wykonania skłonu 
w przód. Nie było po | 
co wzywać karetki. | 
Zgodnie z myśliwskim 
zwyczajem John 
usiłował podpisać się 
na swojej ofierze. 
Próba niestety spełzła 
na niczym. John. | 
posługuje się nożem 
szybko, ale mało 
precyzyjnie. 


Szalony taniec 

w rytmie dwudziestu 
uderzeń na sekundę. 
Czy jakikolwiek maniak 
ostrej muzyki techno 
będzie w stanie 
wytrzymać takie 
mordercze tempo? 
Nie bez pomocy... 


" 


Nowoczesna strzelba 
jest nie tylko zabójcza, 
ale również wyjątkowo 
efektowna. 

Strzelamy : z niej tak 
szybko i celnie, że © 
niektórzy | przeciwnicy 
dosłownie tracą Ha” 
niej głowę. 


Rodzaj gry: 
zręcznościowa 
Gena: 168 zł 


Producent: 
Activision 
Wydawca: LEM 


( Liczba graczy:  odidn32 

| Bronie: jak prawdziwe 

| Przemoc: przesadna 

| Długość gry: o jeden etap | 
Za mala ; 


Również dzieło należące do bardziej 
przyziemnego kina inspirowało sce- 
narzystów przy tworzeniu Soldier of 
Fortune Il. Tak właśnie wygląda ulu- 
biona scena znanego dalekowschod- 
niego reżysera filmów akcji - Johna 
Woo, który słynie z niemal baletowe- 
go pokazywania strzelanin. Tym ra- 
zem to najemnik John Mullins i su- 
perprzestępca Manuel Vergara już 
za chwilę zaczną taniec śmierci... 


Pill 700 Miz, 
128 MB RAM, ka 
30 z 32 MB RAM 


ty sterowanie zawodzi 
i często podczas walki 
zamiast karabinu wy- 
ciągamy na przykład 
nożyczki. 

Z porozrzucanych po 
terenie gry skrzynek 
wyjmujemy środki koją- 
ce nasz ból. Stan zdro- 
wia pokazywany jest 
w pomysłowy sposób: 
obrazuje kondycję, stan mózgu i stan 
_'__ serca. Gdy pasek zdrowia głowy lub ser- 
_ ca spada do zera, umieramy. Obydwa 
są niezależne od siebie i ich poziom zale- 
ży od tego, w co zostajemy trafieni. 

W grze jest sporo błędów związanych 
z celowaniem i strzelaniem. Na przy- 
kład stojąc przed drucianą furtką, któ- 
rej oczka są większe niż pistolet, nie je- 
steśmy w stanie trafić gangstera po 
drugiej stronie! Niezbyt szczęśliwy jest 
też układ punktów na ciele przeciwni- 
ków, po których trafieniu wrogowie 
kończą swój żywot. Nie zawsze strzał 
w głowę czy szyję oznacza śmierć. 
Przeciwnicy są inteligentni. Potrafią 
wejść do nas, otwierając drzwi i rzucić 
granat oślepiający, gdy się zbliżamy. 
Jednak gdy jakiś czas po oczyszczeniu 
pomieszczenia wracamy do niego, nie 
j czujemy się pewnie, bo po chwili prze- 
ciwnicy pojawiają się tam ponownie. 


ScENariUsz Die Hard: Nakatomi Plaza E ( 
bardzo dokładnie wzorowany na histór: 
jaką poznajemy w filmie Szklana pułapka, 
Ma to zarówno swoje plilsy, jak i minusy, 


Lzujemy ti Sain0 

£0 Bruce Willis: UE [] IE 

szklanej pie wi 

onie ożność WYJŚĆ. 
ustalony 


Oto najsłynniejsze buty w całym filmie. To 
ich nie założył MeClane, gdy wymykał się 
z łazienki, słysząc strzelaninę. Miało to 
bolesne konsekwencje, gdy wpadł na 
okruchy szkła. Bohater gry też chodzi bo- 
so, jednak nie ma to wpływu na zabawę. 


pa 


Sztywna realizacja filmowego scenariu- 
sza widoczna jest od początku gry. Jeśli 
próbujemy w tej dogodnej sytuacji odbić 
żonę, giniemy na miejscu. To wkurzające. 


Sylwetki niektórych wrogów wyglą- 
dają zastanawiająco. Nie wiemy, co 

to za choroba, ale ciężkie przypadki ||. 

mają głowę trzy razy węższą niż ||X 
rozpiętość barków. Oto niezbadana || 
medyczna tajemnica. Gdzie im [ 
się w takim razie mieści ta | 
sztuczna  inteligen- 
cja? 


| ie Hard: Nakatomi Plaza to trójwy- 
| h miarowa strzelanina z widokiem — liniowych gier 
| z oczu bohatera. Jest to także jakie ukazały 
| mocno opóźniona komputerowa się na pecety. 

wersja Szklanej pułapki — filmowe- Zawsze mamy ty|- 


Pomieszczenia i scenerie, 
w których walczymy, są 


go hitu z Bruce'em Willisem. Scenariusz ko jedną możliwość roz- ładne i bardzo starannie ( 
, gry bazuje na wydarzeniach z filmu. Roz- wiązania problemu. Jeśli filmowy MeCla- odwzorowane według pier- || k Fox Interactive sl zek ina m 
j wiązanie to z jednej strony jest znakomite: ne zrobił coś w pewien sposób, to my mu- / wowzoru. Muzyka brzmi || > ydawca: Play it! 


sprawdzona fabuła trzyma nas w napięciu simy się z tym uporać dokładnie tak sa- _ nieźle i jeśli nic się nie dzie- 
przez cały czas trwania zabawy. Z drugiej mo. Jeśli robimy coś inaczej. umieramy — je, jest raczej spokojna. Gdy 
strony Nakatomi Plaza jest w efekcie jed” w dziwnych okolicznościach. tylko pojawia się jakiekolwiek 
ź Die Hard ma kilka motywów logiczno-fa- zagrożenie, przyspiesza, po-  olejant Jon Netlane wkracza do akcji i wybija 

bularnych. Rozbrajamy bomby znajdu- _ tęgując napięcie. | wszystkich do nogi. Metodycznie, zgodnie z planem 
jące się na całym poziomie wieżowca Die Hard: Nakatomi Plaza m a. 
lub wciągnięci do pomieszczenia to kolejna przeciętna gra 


z wielkim wiatrakiem opieramy się pę- oparta na motywach kino- h , > 
dowi powietrza i przecinamy zasilanie _ wego hitu. Mimo że rozgryw- | Bronie: ijęiy „gol | PIII 400 Miz, ; 
wentylatora. W ciekawy sposób zawia- ka jest przyjemna, nic nie | Przemóc: H | 64 MB RAM, karty 


boj | 30 216 MB RAM 


damiamy policjanta o tym, że we wnę- jest w stanie utrzymać nas bose 


trzu biurowca dzieje się coś niezwykłe- _ przy klawiaturze dłużej niż 
go: zrzucamy mu na samochód trupa. zaledwie kilka godzin. Ma- 
Sama strzelanina jest przyjemna, ale _ my nadzieję, że twórcy gier :) Dobra fabuła 
brak tu czegoś nowego. Znajdujemy nauczą się wreszcie le- » p 
kilka rodzajów broni. Oprócz tego uży- piej wykorzystywać filmo- Gorsze wykonanie 
wamy różnych przedmiotów. Nieste- we licencje. 


o i- BĘSEEIA opó CWI AC EC 


Jazz i Faust to Msza gra przygodo- 
wa. Rozmawiamy z napotykanymi posta- 
ciami i szukamy zastosowania znalezio- 
nych przedmiotów. Do celu wiedzie tylko 


Klatka na motyle przydaje się też 
|| podczas łowów na większego zwierza 


.niege c notce zz 


U NE 


jedna droga, a nasze działania 
ści wyboru są ograniczone. 
Przesadnie liniowa fabuła prowadzi 
surdów. Nasz bohater odkrywa now 
przedmioty w miej- 

scach, które zwiedził 

już tysiąc razy. Także -killleg="_ 7 

k którzy do- "A, "< 
as zbywali, E R 

lanie zaczy- 


SDA 
Gdy wcielamy się w Jazza, siedząc nas rgu ( 
| niewolników, zabieramy miskę współwięźnio- | 
wi i rzucamy nią.w butelkę wina stojącą na 
straganie. W zamieszaniu Faust kradnie 
strażnikowi klucze i podrzuca j je Jazzowi. 


Lg 


| każdym u anym po- - 
| sunięciu penetrujemy Z prawej strony mijamy właśnie wrak e 
| wszystkie dostępne poprzedniego modelu tramwaju 

| obszary i badamy oto- 

| czenie w poszukiwa- 
| niu nowych śladów i wskazówek. 


|| Znajdujemy też nieoczekiwane zastoso- 
| wania niektórych przedmiotów. Używając 
=—H rozbitej butelki, kradniemy ze straganu 
| 1 klejnot, a pistolet zamieniamy na wino. 
| Fabuła gry jest niespójna. Wiele scen pozo- 
*_ || staje dla nas zupełnie niezrozumiałych. Nie 
| mamy pojęcia, dlaczego księżniczka dzięku- 
i | je Faustowi za pokonanie rywali, skoro bo- 
| hater padł nieprzy- 
| tomny po ciosie jedne- 
—_H go ze zbirów. 
* | Orientalny świat wy- 
| gląda ładnie, ale bo- 
'_ | haterowie wędrujący 
|| na tle nieruchomych 
|| obrazów mają pro- 
blemy z omijaniem 
przeszkód. Kursor 
| nie zawsze przyjmuje 
właściwy kształt, zaś 
1 niektóre przedmioty 


W dawnych czasach poszukiwaczom 
skarbów wystarczały jarzeniówki 


ŁR ESŹK] > 3 BĘ 


|| są słabo widoczne. g Saturn Plus przygodowa 
| Aktorzy użyczający bohaterom głosów | Wydawca: Manta Cena: 79,90 z! 


w polskiej wersji dobrze wywiązali się ze 


/Ą swego zadania. Ich dynamiczne wypowie- 
4 dzi brzmią bardzo naturalnie. a tu chodzi: znajdujemy przedmioty, 


| Fabuła składająca się z dwóch przeplata- | og ich i wymieniamy, rozmawiamy z każdym, 
Bose Oko oiekawy k Smysi. Nie- Ii aa h A | kto ma coś do powiedzenia, Niekoniecznie sensownego 
1 stety marne wykonanie rozkłada tę grę LZUN P z z z 
| na łopatki. Doświadczonych fanów przy- = j ( Ai graczy. 
| JĄ godówek zniechęca sztuczna, liniowa roz- . 4 je O [|| Wersje zdarzeń: 

|] grywka, a graczy początkujących odstra- F > IE | Gzaszakawy: 10 godzin | | Pentium 11350 
| szają irytujące błędy. kozę N rE - > | 64 MB RAM 


anie i panowie! Przedsta- 
wiamy kolejnego pewniaka. 
Po prostu hit. Wystarcza 
tylko wymówić trzy słowa: 
Grand Theft Auto, by każ- 
dy fan tej niezwykłej serii poderwał się 
z miejsca. Mało gier w historii wzbudziło 
tyle kontrowersji i zyskało takie rzesze 
gorących fanów jak ten tytuł. 
Grand Theft Auto to symulator życia prze 
stępcy, w którym traktujemy otaczający 
nas wirtualny świat z dużą nonszalancją 
Przejawiamy ją zarówno wobec porząd 
nych obywateli, jak i wobec prawa, bo nasz 
bohater to gangster i to w mieście, w któ- 
rym policja jest niezwykle tolerancyjna. Na 
okazje czekające na przedsiębiorczego 
człowieka natykamy się na każdym kroku. 
| GEEILTELAWEJELEWELEKCNCEC 
jw wersji dla pospolitego (przynajmniej po- 
czątkowo) kryminalisty. 
W Grand Theft Auto Ill rozpoznajemy 
większość tych elementów, które ogląda- 
liśmy już w tej czy innej formie w po- 
przednich częściach. Zasadniczo zmienił 
się tylko sposób ukazywania świata: gra 
jest teraz trójwymiarowa. Dotychczas 
oglądaliśmy ulice miast z góry, widząc tyl 


Joey to mily chopak. JeSt prosty, ale 
ma ważnego tatusia, Pomagamy mu, 
a on ułatwia nam drogę na szczyt 


ko dachy pojazdów i domów. Taki sposób 
prezentowania świata przypomina nieco 
dawne gry, w których bardziej liczył się 
pomysł niż niesamowita oprawa. Jednak 
wielu nowicjuszom nie podobała się taka 
prosta i przestarzała grafika, a także 
trudne do opanowania sterowanie. Tym 
razem grafika przyciąga przed ekrany 
także i tych, którzy z góry zakładają, że 
nie podoba im się ideologia tej gry. Jest 
ona bowiem po prostu piękna. 

Trafiamy w sam środek tętniącego ży- 
ciem miasta. Idziemy po chodniku i roz- 
glądamy się oczarowani. Po ulicach jeż- 
dżą setki wozów, ludzie przechadzają się 
chodnikami, czasem potrącają się, niekie- 
dy rozmawiają, a innym razem się biją. 
Nieraz widzimy, jak łobuz napada na ko- 
goś i ucieka z zagrabionymi pieniędzmi. 
W niektórych dzielnicach uliczne strzela- 
niny są na porządku dziennym. Cały czas 
coś się dzieje, nasz bohater nie jest jedy- 
nym gangsterem w mieście. 

Ludzie różnie reagują na nasze zaczepki 
- niektórzy są skorzy do bitki i rzucają 
się na nas z pięściami, a inni uciekają 
z krzykiem jak najdalej od naszego bezi- 
miennego bohatera. Są też tacy, którzy 


Alright, there's a car stuffed with a stiff at the cafe near 
Callahan Point. 


od razu chwytają za pistolet i wtedy po- 
zostają nam tylko drastyczne metody 
prowadzenia dyskusji. 

Idziemy dalej - po chwili spaceru zaczyna- 
ją nas boleć nogi. Na światłach akurat za- 
trzymała się superbryka. Podchodzimy, 
wywlekamy kierowcę i odjeżdżamy z pi- 
skiem opon. Prowadzenie samochodu to 
czysta przyjemność. Każdy z modeli ina- 
czej zachowuje się na drodze. Niektóre da- 
chują nawet po najechaniu na krawężnik, 
ale są też takie, które trzymają się drogi ni- 
czym przyklejone. Dzięki realistycznemu 
modelowi zniszczeń demolowanie aut jest 
prawdziwą przyjemnością. To trochę tak, 
jakbyśmy trafili do miasta pełnego pięk- 
nych samochodzików, z których każdym 
możemy się pobawić. A na miejsce jedne- 
go popsutego czeka pięć nowych. 

Policja w Liberty City jest... liberalna. Do- 
póki nie popełniamy naprawdę ciężkich 
przestępstw (czyli nie zabijamy masowo 
przechodniów), nie miesza się do na- 
szych spraw. Wyjątkiem są sytuacje, kie- 
dy popełniamy przestępstwo na oczach 
posterunkowego albo tuż przed przejeż- 
dżającym radiowozem. Wtedy gliny ru- 
szają za nami w pościg. Z początku ospa- 
le - stara się nas zatrzymać jeden radio- 
wóz i to bez specjalnego przekonania. Ła- 
two go zgubić, jednak jeśli popełniamy 
dalsze przestępstwa, ruszają za nami ko- 
lejne jednostki. Przy trzech zaczyna się 
robić ciasno, a potem do akcji włącza się 
helikopter Jeżeli i im nie udaje się nas za- 
trzymać, a my w trakcie ucieczki dalej po- 
pełniamy przestępstwa, na przykład roz- 
jeżdżając przechodniów, do pościgu przy- 


łączają się jednostki FBI, a nawet wojsko. | 


Złomowisko 


w promieniach słońca 


A 


JP a) 
| doewaawi 


pad oO 


Pochyłamy SI 
a sam oczątku nasz bo- Ę BPE RY | ARP ERN 


y udzkim 
a wystawiony przez swą ko- każdy m ludzkim bó 
jednej z robót. Z policyjne- 
u ostajemy uratowani przy 
bicia naszego towarzysza 
z nowo poznanym kompa-| 
allem, uciekamy do meliny. Głosu 
4 u znany raper Guru, który do- 
le czuje gangsterskie klimaty. - 
owo pracujemy dla lokalnego ma 


Luigiego. Pierwsze misje są proste:| 33 B = pa 
ucić kogoś pod wskazany ad czyj : Ę A( * - 
innemudagię. Szjb amy fg - _ Pecet kontra PlayStation 2 
Rocejntwać się arnbitniejs 
ale jednocześ tto jedna Są to różne przestępstwa: zama 
z najfajniej szych rzeczy, jakie robii tej _ bornbowe, zabójstwa na zlecenie, k 
| dy na  odópieoiedzą j n Ji 
JE) port 


awę nazywańą ży zagrożenie 
| nabijaniem gwiaz hodzi o to, by na- | hw pocie j i 
robić jak najwięks amieszania i uzy- ngsteró na j „iń BL 
skać jak naj i jo pom WBIT * 
Sz nia | <URAY 8  Altemczwui 
Grafika jest KG na pececie, ale na PS2 oglądamy płynniejszą 
animację. Wersja PC działa w wyższej rozdzielczości i i 
efektami, których nie ma na konsoli (wygładzanie krawędzi, dodatkowe 
stroje). Jednak do grania w GTA III potrzebny jest potężny komputer. 


Dżojpad Sony to jedno z najdoskonalszych urządzeń sterujących, jakie 
stworzono. Zaden pad pecetowy nie dorównuje mu jakością, jednak 
sprawdza się on tylko w sterowaniu wozem. Na piechotę przyjemniej 
biegamy na pececie. No i nie ma to jak mysz, by dokładnie wycelować. 


LE ów) a 
| 2 dsumikda3e ; 


Wersja pecetowa jest przegięta. Trafieni przeciwnicy rozpadają się na 
kawałki, oblewając okolicę hektolitrami krwi. W amerykańskiej wersji 
na PS2 takie efekty były uruchamiane specjalnym kodem, w europej- 
skiej w ogóle ich nie było, a w Niemczech... gra nie jest sprzedawana 


di i, powoli 
jc je nad małym ogniem 


(Nadchodzi GTA: Vice ZN | 


Wiadomo, że pojawi się następna gra 

korzystająca z programu GTA Ill. I to Ala Gżabeik E 
właściwie już wszystkie pewne infor- 5 
macje. No, może poza tym, że ukaże 

się ona najpierw na PS2 i że jej akcja 

ma się rozgrywać w latach osiemdzie- 

siątych w Vice City, mieście z pierw- 

szego GTA. Podobno będą motocykle 

(widać je na okładce), których bardzo 

nam brakowało w dotychczasowych 

wersjach. Ale czy gra będzie miała kli- 

mat popularnego kiedyś serialu z Do- 

nem Johnsonem w garniakach zakła- 

danych na podkoszulki i espadrylach 

bez skarpet? 


W trakcie gry poznajemy różnych ludzi 
| - niektórym pomagamy, innych usuwa- 
my. W miarę wykonywania kolejnych mi- 
sji powiększa się stan naszego konta 
oraz pozycja w mieście. Liberty City po- 
dzielone jest na trzy dzielnice-wyspy. Na 
początku jeździmy tylko po Portlandzie. 
Jest tu port i spora chińska dzielnica. Po 
wykonaniu wszystkich misji rozwijających 
fabułę (są bowiem jeszcze misje pobocz- 
ne] otwiera się przed nami droga do no- 
| wych miejsc. Druga w kolejności jest 
Staunton Island pełna strzelistych wie- 
żowców. Tu znajdujemy najlepsze samo- 
chody i bierzemy udział w najbardziej 
ekscytujących wyścigach z policją. Ostat- 
nią wyspę — Shoreside Vale - w większej 
części pokrywa lotnisko. 


i Te trzy dzielnice pełne są tajemniczych 


zakątków, wąskich uliczek i przejść. Za- 
A nim je wszystkie poznajemy, upływa wiele 


rowny "wagę 


zw) 
czasu. Takie rozbudowanie gry jest jej 
największą zaletą. Niektórzy gracze zu- 
pełnie zarzucają karierę przestępcy 
i skupiają się na przykład tylko na opano- 
wywaniu arkanów sztuki latania samolo- 
tem Dodo. Dokładne poznanie całego bo- 
gactwa GTA Ill zajmuje kilkadziesiąt go- 
dzin. Autorzy porozrzucali w grze sto 


'f Łowców skór czasem trudno 
ukrytych paczek, których odnalezienie 
daje sporą premię, są też miejsca, w któ- 
rych wykonujemy tak zwane unique jum- 
py - kaskaderskie skoki, po których ka- 
mera przedstawia naszą furę w locie 
z efektownych ujęć. Do tego dochodzi 
masa nie związanych z fabułą misji oraz 


specjalnych wyzwań, w których mamy do 


wykonania proste zadania z limitem cza- 
sowym - na przykład załatwienie kilku 
członków jednego z gangów. . 
Jeśli nudzi nam się walka, pomagamy 
mieszkańcom Liberty City: kradniemy 
taksówkę, radiowóz albo karetkę i przez 
chwilę uczciwie pracujemy, rozwożąc 
klientów jak w Crazy Taxi, ścigając prze- 
stępców oraz pomagając ofiarom wy- 
padków. A to jeszcze nie wszystko. 
Sterujemy za pomocą klawiatury i my- 


szy. Gra wykorzystuje też dżojpady i dżoj-|.„«** 


stiki. Tu ujawnia się największa różnica 
pomiędzy wersjami PC i PS2 (o innych 
piszemy w ramce). Na komputerze na- 
szym bohaterem sterujemy za pomocą 
klawiatury, a celujemy myszą - tak jak 
na przykład w Jedi Outcast. Dzięki temu 
walczymy nie z dżojpadem, jak w wersji 
konsolowej, ale z przeciwnikami. Obraca- 
nie głową za pomocą myszy ma jeszcze 


23 pomocą wymuszeń, 
kradzieży, zastraszeń 


1 przekupstwa torujemy sobie drogę przez życie 


Pl 450 Miz, 
86 MB RAM, 
akceleratora 30 


y 


i(/Po ciężkiej robocie 7 
wracamy do domu 


jedną zaletę. Gdy spacerujemy ulicami 
miasta, z łatwością (i z przyjemnością] 
rozglądamy się dookoła. 

Sporym szokiem dla wielu graczy są wy- 
magania sprzętowe. Grand Theft Auto Ill 
zaczyna dobrze wyglądać i działać dopie- 
ro na komputerze z procesorem Pen- 
tium Ill 800 i akceleratorem klasy Ge- 
Force2. Nawet na takich maszynach 
zdarzają się zakłócenia płynności anima- 
cji, których nie znają posiadacze PlaySta- 
tion 2. Niedostatki sprzętu kompensuje- 
my, dowolnie zmniejszając jakość grafiki. 
Przydaje się zwłaszcza suwak ustawiają- 
cy nasze pole widzenia. Dla posiadaczy 
słabszych komputerów jedynym rozwią- 
zaniem okazuje się zupełne wyłączenie 
niektórych efektów. 

Ścieżka audio jest w wersji pecetowej 
identyczna jak w konsolowej. Przede 
wszystkim w grze słyszymy odgłosy mia- 
sta — silniki, klaksony i oczywiście rozma- 
wiających przechodniów. Natomiast kie- 
dy siadamy za kierownicą samochodu, 
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| Grand Theft Polska? ; 
| zy ta gra nadaje się na podręcznik dla do- | 
| morosłych przestępców? Nie u nas. Nasi 
rodzimi gangsterzy charakteryzują się 
| | własnym urokiem i dosyć — > 
B 4 i i d 
| śmywięcnata,codzie- 3). 
(e Ś DY je się w Liberty City, / 
| rę x „pawi ag a) 
1 z | mamy za oknem ' 


| Na porwanie taksówki w Polsce decydują się i 


postanowiliśmy - 
tylko słabi umysłowo. Taksówkarze działają ocenić realne szan- SR j 
| jak dobrze zorganizowana armia. Słowo przez se powodzenia kilku >, ż 
/ radio i zaraz zlatują się koledzy ze wszystkich najbardziej typowych ? 
korporacji z kluczami do kół w rękach. akcji z GTA III. LD 


' Wysadzenie gościa z Mercedesa na światłach — 
to zupełnie nierealna akcja - kierowcy takich 
samochodów w naszym kraju przeważnie sa- 
* mi kogoś z nich wcześniej wyjęli. Dobrze 
wiedzą, jak się w takiej sytuacji zachować. 


Znalezienie przedstawicielki najstarszego za: 
wodu świata w centrum to nie problem. Choć 
może u nas nie chadzają stadami jak w Liber- 
ty City. W wypadku kierowców tirów szanse 
rosną do sześciu gwiazdek. 


(Strzelanie do policji to u nas niemal 


j 


Porwanie karetki? Nikt przy zdrowych zmy- 
słach się tego nie podejmie! U nas należy ra- 


if Nie, to nie mój wóz. 
| Mój miał drzwi 


włącza się muzyka nadawana przez jed- 
ną z lokalnych rozgłośni radiowych. Sta- 
cje grają niezwykle różnorodne gatunki 
i każdy znajduje tu coś dla siebie - od 
ostrego rocka po konkretny hip hop. Ma- 
my też możliwość odsłuchiwania wła- 
snych plików zapisanych w formacie 
MP3! Wystarcza tylko skopiować je do 
odpowiedniego katalogu i nastroić radio 
- po uruchomieniu go pojawia się nowa 
stacja nadająca nasze kawałki. 

Gra ukazała się po angielsku, ale na stro- 
nie internetowej polskiego 
wydawcy (www.playit.pl) 
powinna już być dostęp- 
'na specjalna spolszczająca 
ją łatka. W pudełku z grą 
znajdujemy miły prezent: ko- 
szulkę z jej logiem. 

Na całym świecie seria GTA 
jest sztandarowym przykła- 
. dem gry brutalnej i depra- 
wującej. Zdaniem PLAYA 
jest ona przede wszystkim | 
EWEMENZELEWENAWICENNEJ 
dlatego, że robimy w niej 
| rzeczy, których nigdy nie zro- 
/ bilibyśmy w rzeczywistości. 


3B EJ | 


ność. W dodatku ci, którzy to robią, nie oba: 
wiają się interwencji helikopterów i czołgów. 
Anarchia z GTA Ill w porównaniu z tym co się 
dzieje w Polsce to pruski porządek. 


czej uważać, aby nie zostać porwanym PRZEZ 
karetkę. Przejażdżka mogłaby się bowiem 
skończyć uspokajającą dawką pavulonu. © 


Man-Bot, El Diablo. | 
i Alchemiss t0 nowi. 
siiperbohaterowiE, 
- którzy ratują świat 
przed zagładą 


kcja gry toczy się w 1962 
roku w Stanach Zjednoczo- 
nych. Ta data jest ważna, bo 
lata sześćdziesiąte to złoty 
wiek komiksu w USA. To 
wtedy powstali najwięksi bohaterowie, 
| tacy jak Spider-Man czy X-Men. A Fre- 
| edom Force stanowi najdoskonalsze 
| przeniesienie konwencji graficznej i fabu- 
| larnej komiksu oraz jego atmosfery do 
ry komputerowej. 
| Na Ziemię spadają tajemnicze kanistry 
| zenergią X. Każdy, kto się z nią styka, na- 
| biera potężnych mocy - staje się nad- 
człowiekiem zdolnym podnosić samocho- 


/ 


Minuteman uzbrojony w swoją laskę 
potrafi odbijać ataki wrogów 


dy, wyrywać latarnie i wykonywać inne 
| spektakularne akcje. Nasza przygoda za- 
| czyna się od poznania starego człowieka 
na krawędzi śmierci, który dzięki ko- 
smicznej mocy odzyskuje siły i przysięga 
walczyć o wolność Stanów Zjednoczo- 
nych jako Minuteman. Jego głównym ce- 
| lem są komuniści, ale szybko okazuje się, 
| że siły, które biorą udział w tej historii, są 
| znacznie potężniejsze niż jakiekolwiek 
z ziemskich mocarstw. 

| Minuteman szybko spotyka kolejnych bo- 
| haterów: Mentora, potężnego obcego, 
| który pośrednio odpowiada za cały bała- 
| gan, El Diablo, byłego gangstera, który 
| włada ogniem oraz Man-Bota, człowieka 
| baterię, który uwalnia energię X i przeka- 
| zuje ją innym. To tylko część grupy. Pod- 
| czas gry do naszej organizacji dołączają 
| kolejni bohaterowie. Ta zaś powoli zyskuje 
| sobie sławę jako Freedom Force (czyli 


oddział Wolność). Jej celem jest 
Oczywiście walka ze złem. 

Gra ciekawie łączy elementy fa- 
bularne i taktyczne. Wykonuje- 
my zróżnicowane i ciekawe mi- 
sje, na przykład bronimy miasta 
przed atakiem dinozaurów lub 
wielkich robotów, zamykamy ta- 
jemnicze portale, ratujemy ko- 
goś przed śmiercią. Zadania są 
przemyślane i świetnie oddają 
komiksowy charakter gry. 

Nie wszyscy bohaterowie biorą 
udział w misjach. Wybieramy 
cztery postacie, które najlepiej 


Świat gry pełen jest dziwnych indywiduów. 
Od wielu z nich zdobywamy ciekawe informacje 


pasują do charakteru zadania. Każda 
opisana jest licznymi współczynnikami 
wpływającymi na jej zachowanie w walce. 
Niektórzy bohaterowie mają specjalne 
cechy, na przykład la- 
tają czy też ciskają 
wyjątkowo ciężkimi 
przedmiotami. 
Supermoce nie są 
wzięte z sufitu. Ich 
skuteczność zależy 
od licznych współ- 
czynników określają- 
cych zasięg, siłę, wy- 
korzystywany żywioł 
lub sposób działania. 
Moce superbohate- 
rów uzupełniają się, 
dlatego odpowiedni dobór członków gru- 
py uderzeniowej pod kątem wykonywane- 
go zadania to połowa sukcesu. 


Znajdujący się poza ekranem narrator na 
początku gry udziela nam wskazówek 


Naszym polem bitwy bywa fragment mia- 
sta, innym razem walczymy w parku albo 
w ukrytej pod ziemią bazie. Walka w mie- 
ście jest trudna, bo jako obrońcy dobra do- 
stajemy punkty karne 
za straty wśród lud- 
ności cywilnej i zde- 
molowanie okolicy. 
A nasze moce Są rze- 
czywiście potężne 
- podczas szczegól- 
nie zaciętych starć 
walą się budynki! 

Walka toczy się we- 
dług zasad rodem 
z gier RPG: szansa | 
trafienia i zadane ob- 
rażenia są wynikiem 
rzutu wirtualnymi kostkami. Nad głowa- 
mi naszych bohaterów i ich przeciwni- 
ków pojawiają się komiksowe dymki, 


Przepis na 
superbohatera 


W zakresie kształtowania bohaterów Freedom Force daje 
nam niemal nieograniczone możliwości. Prosty system two- 
rzenia własnych postaci pozwala nam wykreować wymarzo- 
nego superherosa. Ustalamy wszystkie szczegóły, poczyna- 
jąc od wyglądu, przez zdolności i specjalne cechy aż po 
supermoce. Każdą z nich tworzymy, wybierając żywioł, spo- 
sób działania, siłę lub dodatkowe cechy. Edytor jest łatwy 
w obsłudze. Później naszymi bohaterami wymieniamy się 

, - Winternecie z innymi graczami. 

|_|" KEGDECOSEEZEZZEO EO OZÓÓSÓ ZEE ZSZ SZEŃ 


| w których widzimy efekty akcji. Wrogo- 
wie mają różne słabe strony, więc istotny 
jest wybór rodzaju ataku. W walce uży- 
wamy wyrwanych latarni i sygnalizato- 
rów ulicznych, rzucamy też przedmiota- 

| mi, na przykład samochodami. 
Przeciwnicy dzielą się na dwa typy. Jedni 
to mięso armatnie — nawet jeśli mają ja- 
kąś moc, są słabi. Drudzy to superzło- 
czyńcy, wśród których spotykamy na 
przykład sowieckiego żołnierza o ksywie 
Nuclear Winter pana śniegu i lodu, gang- 
stera Pinheada, a nawet... greckiego boż- 
ka Pana. Pospolici wrogowie sprawnie 

| działają w grupie, wykorzystują nasze 
słabości i atakują z zaskoczenia. Gra 
jest trudna i skończenie niektó- 
rych poziomów wymaga A 
kombinowania. 


Walczymy w czasie rzeczy: 
wistym, ale w dowolnej |: 
chwili spowalniamy go albo 
zatrzymujemy i spokojnie 
wydajemy rozkazy. Pilnuje- 
my, by bohaterowie nie 
stali bezczynnie. Jeżeli nie 
każemy im czegoś zrobić, |. 
nie kiwną palcem, nawet |. 
gdy ich kompani padają 
wokół niczym muchy. 
Grafika jest prześliczna, 
wszystko utrzymano w klimacie komiksów 
z lat sześćdziesiątych. Widowiskowe efek- 
ty działania mocy: eksplozje, wy- 
strzały i inne fajerwerki wygląda- 
ją świetnie w zwolnionym tem- 
pie. Znakomita zabawa. 
PLAY gorąco poleca! 


M 
=" 


* «2 


T 


' Ten lewitujący blaszak pełni funkcję działa 
dalekiego zasięgu. Kogo usmażyć? 


% Energia X mi w sobie wielki potencjał. A 
Szkoda, że wiedzą o tym również zbiry 


skąd MY ich zy? 


Stylizacja Freedom Force na komiksy z lat 
sześćdziesiątych nie kończy się na kształcie dymków. 
Bohaterowie też są jakby znajomi... 


Człowiek ubrany we flagę 
amerykańską to (poza 
paradą) rzadki widok. 

Jeśli dysponuje niezwykłymi 
mocami i jest żarliwym 
patriotą, to na 90 procent 
jest to Captain America. 

W pozostałych wypadkach 
jest to Minuteman 

z Freedom Force. 


Ognisty Latynos 

w dosłownym znaczeniu 
tego słowa. El Diablo 
sprawuje pełną kontrolę 
nad ogniem. No, prawie 
pełną kontrolę... Czasem 
nie do końca mu to 
wychodzi. Bardzo 
przypomina niejakiego 
Human Torcha. 


Gdy patrzymy na Bulleta, 
od razu przypomina się 
superszybki Flash 

z komiksów DC. Bullet tak 
jak on porusza się szybciej 
niż dźwięk, uderza 

z szybkością kuli 

z karabinu i tworzy trąby 
powietrzne, biegając 
wokół przeciwnika. 


W postaci Man-Bota 
miłośnicy komiksów 
Marvela bez trudu 
rozpoznają Iron Mana. 
Obaj są zakuci w podobnie 
wyglądające metalowe 
zbroje, obaj są chodzącymi 
bateriami, które często 
uwalniają swą moc 

w niekontrolowany sposób. 


UŻŻDU 


PAJĘCZE NICI 


VwWwBOBOCIE 


Naukoucy pracują właśnie nad możliwością 
sztucznego produkowania pajęczych nici. 
Gdy już im się uda opanować tę metodę, 
nastąpi prawdziwa rewolucja materiałowa. 
Zobaczmy, do czego nam się przydadzą. 
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Oplatanie wroga siecią to doskonały sposób 
na jego unieruchomienie. Takie kaftaniki 
mogłaby wykorzystać policja. 
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Przyciąganie kogoś siecią do siebie to 
sposób na... może na wyławianie dziecka 

z tłumu w piaskownicy? Albo z basenu. 
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4 jagowiawwkiia 
TWRYGNAAG 1 


Tworzenie kopuły z sieci ma oczywiste 
zastosowanie: lekkie, błyskawicznie 
rozkładane i supermocne namioty. 


Wyciągarka to dobry powód, dla którego 


_ warto byłoby zrezygnować ze schodów 


i zrewolucjonizować koncepcję windy. 


ciepłą wodą i w dwie sekundy dysponujemy 
parą ciepłych okryć na dłonie. 


Zimowe rękawiczki instant. Wystarczy zalać 


VV 


, 


> 


] Parker nie lubił 
tańca na stole 


eter Parker to student jed- 
nego z amerykańskich colle- 
ge'ów. Ugryziony przez pają- 
ka o zmodyfikowanym DNA 
staje się bardzo silny i zwin- 
ny. Zyskuje też zdolność chodzenia po 
. ścianach i sufitach. To najkrótsza pre- 
zentacja jednego z najpopularniejszych 
. amerykańskich superbohaterów. Jego 
- niezwykła popularność bierze się stąd, że 
w odróżnieniu od na przykład Superma- 
na nie jest kryształowo czystą postacią, 
ale zupełnie zwykłym człowiekiem trapio- 
nym normalnymi ludzkimi problemami. 
Czytelnicy chętnie identyfikują się ze Spi- 
der-Manem, bo w swej niedoskonałości 
jest podobny do nich. 

W grze towarzyszymy Peterowi od mo- 
mentu, kiedy zyskuje swe supermoce. 
Wkrótce potem dowiaduje się o morder- 
stwie swego wuja i decyduje się go po- 
mścić. W dżinsach i bluzie ruszamy nad 
Nowy Jork w poszukiwaniu zbrodniarza. 


Pająk patrzy na 
wszystkich z góry 
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IR) UNE ZNERATE 


I Ulubiona pozycja 
* każdego Spidera 


Trafiamy do magazynu, w którym się 
schował i tu Peter odkrywa straszną 
prawdę: mógł wcześniej złapać złoczyń- 
cę. Nie zrobił tego, bo nie chciało mu się 
mieszać w cudze sprawy. Gdyby nie to, 
wuj żyłby nadal. Ale.. nie narodziłby się 
Spider-Man, superbohater walczący ze 
złem. Bo dopiero teraz Peter postanawia, 
że użyje swych mocy, by bronić ludzi. 

Dzień powszedni naszego Pajączka jest 
raczej nudny: robi kilka 
zdjęć do gazety Daily 
Bugle, w której pracu- 
je, powstrzymuje jakie- 
goś drobnego złodzie- 
jaszka, huśta się mię- 
dzy blokami Manhatta- 
nu dla samej przyjem- 
ności huśtania... Ale 
czasem zdarza się 
coś, co przykuwa jego 
uwagę. Przeważnie są 
to sprawy, w które za- 
mieszani są super- 
przestępcy wykorzy- 
stujący swe potężne 
moce w celach zupeł- 
nie niegodziwych. 


Spotykamy 
/ tu kilku spo- 

4, śród najbar- 

" dziej znanych 

- przeciwników 

> "_ Spider-Mana. 

4 £:.| Jest Shocker, 

OS 7 | zwany popular- 

"NY // nie Człowiekiem 

A ; Poduszką, który 

//- demoluje okolicę za 

'. pomocą wstrząsów 

sejsmicznych. Jest słyn- 

ny Vulture (Sęp), czyli genialny staruszek 
wynalazca, który stworzył dla siebie spe- 
cjalną uprząż pozwalającą mu latać. Jest 
wariat Scorpion, który sam nie wie, co 
się z nim dzieje, więc atakuje każdy cel 
w okolicy. Jest też odwieczny wróg Spi- 
der-Mana, Green Goblin, czyli Zielony Go- 
blin. To nasz główny przeciwnik i powód, 
dla którego warto być superbohaterem. 
Goblin to niejaki Norman Osborn, szef 
wielkiej korporacji Oscorp, która prowa- 
dzi wiele nielegalnych operacji na całym 
świecie. Osborn przeprowadza na sobie 
katastrofalne w skutkach doświadcze- 
nie. Specjalne serum sprawia, że staje 
się niezwykle silny i szybki, ale powoduje 
również zupełne załamanie nerwowe. Od 
tej chwili oszalały Green Goblin buszuje 
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łe": Pająk zkompbutera, bająk z celuloidu i i pająk r4 papieru | 


Petera Parkera fani znają już od 40 lat. Choć 

p wielokrotnie trafiał na mały ekran w różnych serialach, 
mę nigdy wcześniej nie gościł jednak w salach kinowych. 
Kręcąc pełnometrażowy film, scenarzyści nieco h 
zmienili komiksową rzeczywistość, aby film był A 5 1 
zrozumiały. Zaczęto od pająka, który w oryginale a; / 
j | nh został poddany działaniu radioaktywności (mało kto u = 

k ) słyszał wówczas o manipulowaniu DNA). Zmieniono nieco , ; 
| historię śmierci wuja Bena i skupiono się na walce > 3 / 


sa 


ad Spider-Mana z Green Goblinem. 


ziemi, a czasem w powietrzu. Są nie- 
Ną zwykle widowiskowe. W trakcie ich 
" "w" m trwania ekran rozbłyska wybuchami 
N „ARIORARaxs | efektami specjalnymi towarzyszącymi 
superatakom. Każdy wróg ma swój słaby 
punkt, który wykorzystujemy, by go poko- 
nać. Na przykład Vulture'a ranimy jedynie 
wtedy, gdy siedzi na ziemi. Najpierw okła- 
damy go w powietrzu, a wykańczamy do- 
piero, gdy ląduje, by odpocząć. 
Doskonale przemyślane, rozbudowane 
sterowanie pozwala nam po niedługim 
treningu wykonywać karkołomne akcje 
i zaskakiwać przeciwnika różnymi niety- 
powymi rozwiązaniami i atakami. 
Wraz z postępami w grze znajdujemy 
specjalne znaczki odblokowujące dodat- 
noeiakwtiwiini kowe kombinacje ciosów. Początkowo 
| Ateraz zanieś dysponujemy tylko podstawowymi trze- 
4 | mnie do kuchni ma czy czterema kombosami. Z czasem 
liczba ta wzrasta do około 20! Ale nic nie 
przychodzi samo i najpierw pracowicie 
| szukamy znaczków. 
| Gdy kończymy grę, spokojnie zaczynamy 
ją od początku, szukając ukrytych miejsc, 
i zdobywając dodatkowe punkty pozwala- 
jące odblokować sekrety. Są wśród nich 


Jczłowiek Pająk 
ju psychoanalityka 


+ o m nz 20 WO AiĘ 


po ulicach Nowego Jorku, budząc strach 
i siejąc zniszczenie. 

Jeśli kiedyś w dzieciństwie marzyliśmy 
o tym, by wcielić się w Człowieka Pająka, 
to teraz mamy ku temu najlepszą spo- 
sobność. W grze wykonujemy niemal 
wszystkie podstawowe sztuczki Spideya. 
Huśtamy się więc na sieciach ponad uli- 
cami miasta oraz toczymy widowiskowe 
walki zarówno ze zwykłymi gangsterami, 
jak i superprzestępcami. Bitwy toczą się 
w przeróżnych miejscach, czasem na 


JKorki? Co mnie 
jobchodzą karki! 


"Wg Różnice, i to niemałe, dzielą również grę i film. 
W komputerowym Spider-Manie pojawia się na przykład 
trzech nowych superwrogów! Scenariusz gry jest więc 
luźną adaptacją tego, co zobaczymy na ekranach. 


"OTNOWESRZAAWO STREEP DP OTEZ 


|Czekaj! Już łapię twój 


| zielony promień! 
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dodatkowe poziomy, ubrania i in 
ne podobne ciekawostki. 
Grafika i udźwiękowienie są do- 
skonałe. Jeśli znamy poprzednie 
wersje gry, natychmiast zauwa- 
żymy wielkie zmiany - poprawił * 
się wygląd wszystkich postaci, 
a także ulice w mieście. W po- 
przedniej wersji zasłaniały je 
chmury. Animacja głównego bo- 
hatera jest po prostu rewelacyj- 
na, podobnie jak wszystkich su- 
perwrogów. W trakcie walk cały e | 
czas słyszymy zabawne komen- 

tarze, dobrze znane miłośnikom i, „azeih Abel el Jy) 
Spider-Mana. zm 
Niestety wersja na pecety ma swoje wa- 
dy. Przede wszystkim jeśli nie dysponuje- 
my dobrym dżojpadem, to stero- 
wanie przyprawia nas o załama- 
nie nerwowe. Największe proble- 
my sprawiają blokujące się klawi- 
sze. Do tego jeśli nie posiadamy 
wystarczająco dobrego kompu- 
tera, przygotujmy się na ogląda- 
nie pokazu slajdów, zwłaszcza 
na otwartych przestrzeniach. 
Gra jest też zdecydowanie za 
krótka i ratuje ją tylko fakt, że 
kończymy ją wiele razy na róż- 
nych poziomach trudności. Gdyby 
nie to, starczałaby zaledwie na 
około pięć godzin zabawy. 

Mimo tych wad z czystym sumie- 
niem polecamy ją wszystkim fanom 
Spider-Mana oraz wszystkim miło- 
śnikom dobrych gier akcji. To prze- 
myślana i dopracowana w najdrob- 
niejszych szczegółach zręczno- 
ściówka. Oby ukazywało się jak naj- 
więcej gier na takim poziomie! 


/Raz na wozie, raz pod 


|. Producent: 


| Rodzaj gry. 
, Aetivision/Treyareh 


zręcznościowa 
Cena: 168 zł 


(a co 0h dwókimiem oli | 
, Pająk, sieci, dziewczyny i superprzestępcy. Raj na 
Ziemi dla każdego miłośnika komiksów i nie tylko 


Pill 500, 128 NB 
RAM, karty 30 
2.32 MB RAM 


w. 


estapo aresztuje naszego 
bohatera w trakcie konspira- 
cyjnego spotkania we francu- 
skim miasteczku. Hitlerowcy 
chcą zdobyć mapę, którą 
rozszyfrował nasz przyjaciel - historyk 
sztuki. Ten kawałek papieru prowadzi do 
mrocznej tajemnicy mogącej zmienić losy 
wojny. .Po ucieczce z więzienia staramy się 
przechytrzyć wroga i odzyskać mapę. Roz- 
poczyna się długa przygoda, w czasie której 
zwiedzamy niemal całą Europę. 

Another War to gra fabularna, której za- 


m sady przypominają nieco Baldur's Gate'a. 


Osadzenie akcji w czasie drugiej wojny 
„ światowej to miła odmiana od fikcyjnych 
— krain magii i miecza. Główny wątek przygo- 


dy rozwija się liniowo, ale warto wykony- 
wać też krótkie zadania dodatkowe. 

W grze znajdujemy wiele odwołań do fil- 
mów i wydarzeń historycznych. Główny wą- 
tek fabularny nawiązuje do cyklu o przygo- 
dach Indiany Jonesa, a miasteczko, w któ- 
rym zaczynamy grę, przypomina to z seria- 
lu Allo! Allo! Natykamy się także na kilka 
żartobliwych aluzji do znanych gier: 
Przygoda jest na każdym kroku przesyco- 
na humorem. Zdarzają się momenty, gdy 
śmiejemy się z fabuły, dialogów czy opi- 
sów przedmiotów. Niestety często czer- 
wienimy się z zażenowania, gdy trafiamy 
na dowcipy płaskie, wręcz. prymitywne. 
Żart, który polega na zapominaniu nazw 
przedmiotów, jest żałosny, a nie śmieszny. 


" Another War to gra polska, ale w tek- 
stach ukazujących się na ekranie widzimy | 
mnóstwo błędów. Natrafiamy na urwane | 
wypowiedzi i niegramatyczne, a nawet | 


ho 


wręcz niezrozumiałe zdania. 


Do zabawy zniechęca fatalnie rozwiązana | 
walka. By zaatakować, wciskamy aż dwa | 
klawisze. Ponieważ starcia rozgrywane 


są w czasie rzeczywistym, niewygodne 
sterowanie doprowadza nas do szew 


skiej pasji. Nasi rywale kręcą się jak szale- 


ni i bezładnie krążą po polu bitwy. 
Towarzysze dołączający do drużyny to dla 


nas dodatkowy ciężar: Nie mamy nad nimi 
bezpośredniej kontroli, stąd często giną + 


w bitewnym chaosie. A śmierć którego- 
kolwiek to natychmiastowy koniec gry. 

Walka jest zupełnie wyprana z realizmu. 
Obrzucony granatami hitlerowiec zasta- 


nawia się, czy to była mucha czy komar. 


i dopiero cios kuchennym nożem defini- 
tywnie przecina te rozważania. Koniecz- 


ność ciągłego zmieniania magazynka i blo- > 


kowanie się broni to ciekawe pomysły, ale 
w panującym chaosie irytują. 

Sprzęt znajdowany przy ciałach nieprzyja- 
ciół jest ustalany losowo. To prowadzi do 
absurdów. Przy nożowniku znajdujemy re- 


wolwer, a esesman ostrzeliwujący nas 


przed chwilą z karabinu ma na przykład 
dwa ziemniaki. Podobnie określany jest 
asortyment sklepu. Dlatego efekt daje tyl- 
ko ciągłe nagabywanie sprzedawców. 


_ Another War to gra przeciętna. Fabuła 


jest pomysłowa, ale irytujące błędy znie- 
chęcają do zabawy. Twórcy ogłaszali na- 
dejście gry kultowej. Zdaniem PLAYA ten 
kult nie zyska wielu wyznawców. 


/ Jesti gumowa = 
, kaczuszka! 
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| bol zserialu Allo! Allo! Na rynku podzi- 
| opancerzony pojazd, który kapitan . 
nazywa swoim małym czołgiem. 
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Producent: 
Mirage 
LU Wydawca: Genega 


Rodzaj gry: 
fabularna 
Gena: 99 zł 
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Fl ; = - a | Detektyw krótkowidz zdumiał się a 

| ne na widok nietypowego dywanu 
C 


O ca tu chodzi: szukając tajemniczego 
przedmiotu, robimy gestapowców na szaro, 
Są7 ada! Stalina bawimy się w ciuciuhabkę 
- Fajny płasz- 


A ALIELEM | | (| Liczba graczy: 


Paa sił zwra : j | Liczba bohaterów: 
| ksi okonieaneyc © | || Liczba płyt: 

| a ymi uczuciami, | e nie czo j i ||. 6788 gry: 
Przemoc: 


PIII 433, 126 MB 
RAM, karty graficz- 
nej z 8 MB RAM 


ht Zeby coto nie mogi 
4 
+.5 


akoło 50 godzi 
utrudniona 


P | > Zbliż się ostroźnie.. w końcu to agent - może być groźny 


Zabawne żarty, fabuta 
Żałosne żarty, liczne blędy 


Duke Nukem nie zauważył, że 
mamy XXI wiek. To wciąż: ten 
Sam cvniczny macho rodem 

z platformówki. I o to chodzi! - Ś 


"Nie, mała, ciebie 
nie chcę malować 


lond jeżyk, imponujące mię- 
śnie, wielka spluwa i seksi- 
stowskie komentarze - Duke 
Nukem powrócił! Tym razem 
uwalnia świat od armii mu- 
tantów, stworzonej przez szalonego 
Mecha Morphiksa. Za pomocą sub- 
stancji GLOPP, która zmienia żywe 
istoty w bestie, chce on podbić 
| świat. Likwidujemy więc krokodylich 
karateków, szczury ciskające grana- 
ty i świnie prujące z karabinów. 
Dobre wrażenie robią (niestety nie- 
liczne) walki z bossami, na przykład 


ze śmigłowcem. Atakując Duke'a, 
wrogowie odbierają mu nie 
energię życiową, ale jego... 
poczucie własnej war- —_„4wm 
tości, czyli Ego! adff 
Podnosimy ten j 
współczynnik, U 
zbierając od- 
powiednie „44. 
przed- , 
mioty, 
a tak- 
że 


+ 
U 
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ciekawie zaprojektowany pojedynek k | ye 


Pdnocjfć sukcesy: pokonując przeciwni- 
ków i ratując uwięzione dziewczyny. 

Manhattan Project to gra platformowa. 
Grafika jest co prawda trójwymiarowa, 
ale swobodę ruchu mamy taką jak 


w grze dwuwymiarowej. Czyli: porusza- 


my się w prawo, lewo, górę i w dół. Wej- 
ście w głąb planszy jest możliwe tylko 
w wybranych miejscach. Takie uprosz- 
czenie nie wpływa ujemnie na grywal- 
ność, ale czasem rodzi absurdalne sytu- 
acje, gdy chcąc zabrać leżący tuż obok 
przedmiot, idziemy naokoło. 
Akcja gry rozpoczyna się w mieście, skąd 
przenosi się do dyskoteki, potem do 
chińskiej dzielnicy, tuneli metra, laborato- 
rium, a na koniec do stacji kosmicznej. Ład- 
nie wyglądają urozmaicone rzuty kamery: 
akcję raz oglądamy prawie zupełnie z boku, 
kiedy indziej patrzymy niemal 
znad głowy bohatera. 
Twórcy zadbali o komfort 
psychiczny gracza, więc 
= Manhattan Project ni- 
+, _ gdy nas nie frustruje. Po 
pierwsze: gra jest w wy- 
branych miejscach auto- 
matycznie zapisywana, 
dzięki czemu w razie poraż- 
ki nie cofamy się daleko. 
Po drugie: Duke jest 
odporny na upadki 
z dużej wyso- 
| % kości i jeżeli 
ów nie lądujemy 
) w  przepa- 
ści bez dna, 
po nieuda- 
nym sko- 
ku gramy 
dalej. 
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"Latające krewetki! 
* Na grilla z nimi! 


g 


Esencją zabawy jest walka. Do dyspo- 
zycji mamy kilka rodzajów uzbrojenia 
o różnej sile i działaniu. Wszystkie 
typy broni palnej korzystają z tej 
samej amunicji, zmienia się tyl- 

ko szybkość jej zużycia. Od- 

dzielną kategorią jest broń 

na substancję GLOPP, na 

przykład działko przywracające 
przeciwników do ich niegroźnej po- 
staci sprzed mutacji. 

Choć do dyspozycji mamy sporo rodza- 
jów broni, wszystkie dają podobne efekty. 
Prawdziwe urozmaicenie wnoszą do gry 
zdalnie detonowane ładunki wybuchowe. 
Używamy ich na wiele sposobów, aby 
z bezpiecznego dystansu pozbyć się wro- 
gów. Ponadto wysadzamy nimi osłabione 
ściany, za którymi znajdują się ukryte ko- 
rytarze. Tam z reguły znajdujemy pre- 
miowe znaczki nuke, których jest dzie- 
sięć na każdym etapie. Po zdobyciu dzie- 
siątego Duke rozwija się: podnosi mu się 
poziom Ego, potrafi też wtedy nieść ze 
sobą więcej amunicji. 

Trochę szkoda, że akcenty humorystycz- 
ne nie wychodzą poza cięte komentarze 
bohatera, które na szczęście nie przesta- 
ją nas bawić. Mimo to Manhattan Project 
jest relaksującą grą z klasą godną posta- 
ci Duke'a. Nic nas tu nie zaskakuje, więc 
o tej przyjemnie lekkostrawnej i wciągają- 
cej przygodzie zapominamy niemal równie 
prędko, jak ją kończymy. | wracamy 
do czekania na Duke'a Nukem Forever 


"Hej, kotku, oddychaj 
swobodnie, jesteś wolna! 


< 
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Duke Nukem na 


dużym ekranie? 


W przygotowa- 
niu jest film 
z Duke'em w ro- 
li głównej. Jego 
produkcją zaj- 
muje się Thre- 
shold Enterta- 
inment i Larry 
Kasanoff, pro- 
ducent filmów 
Mortal Kombat 
oraz Prawdziwe 
kłamstwa. Nie- m 
stety po dużym 

szumie rok temu nastała cisza. Jeśli film 
w ogóle powstanie, będzie ugrzeczniony 
w porównaniu z grą, aby załapał się na ogra- 
niczenie wiekowe od trzynastu lat. 

Duke'a podobno zagra amerykański gwiazdor 
wrestlingu The Rock (Dwayne Johnson, to 
ten przystojniak na zdjęciu - charakteryzato- 
rzy będą mieli sporo roboty), którego widzieli- 
śmy już w filmach Mumia powraca i Król skor- 
pion. W filmie nie weźmie udziału Jon St. 
John, który podkłada głos bohatera w grze. 


Producent: Rodzaj ry: 
jj| 30 Realms zręcznościowa 
i Wydawca: LEM LE zl 


|| © co tu chodzi: ratujemy świat przed 
| szaleńcem, skacząc po platformach, eliminując hordy 


| ( Liezba graczy: 1 
Lięzba poziomów: 24 
Przemoć: 


WYMI 
PIll 500, 
128 MB RAM, 
akceleratora 3D 
z 32 MB RAM 


Nuke ta pacyfista! 
cyniczny 


MANHATTAN ( 
TOTALMUTANT 
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NAJPOTĘŻNIEJSZY 
Z WAMPIRÓW, KAIN, 
OPOWIADA © SWOICH 
DALSZYCH LOSACH 


iedy przeszło pięć lat te- 
mu powstawała fabular- 
na gra akcji Blood Omen: 
Legacy of Kain, nikt nie 
spodziewał się, że będzie 
to początek aż tak zagmatwanej serii. 
Mimo że trwała moda na 3D, Kain był 
małą, dwuwymiarową postacią której 
poczynania oglądaliśmy podobnie jak i ca- 
łe otoczenie, z góry. 
Zupełnie nowy punkt widzenia na postać 
głównego bohatera zyskaliśmy w Legacy 
of Kain: Soul Reaver - była to trójwymia- 
rowa przygodówka akcji z nowym bohate- 
rem, Razielem. Nasz stary znajomy, Kain, 
został w niej obsadzony w zaszczytnej roli 
głównego złego. Nowa odnoga fabuły była 
bezpiecznie oddzielona od głównego nurtu 
akcji kilkoma stuleciami. Dopiero w Soul 


| Przeciwnicy często atakują parami, ale nie 
MI przejawiają ochoty do „współpracy 


Reaverze 2 bohaterowie zaczęli skakać 
w czasie do okolic wydarzeń z pierwszej 
części Blood Omena. Zaś druga część gry 
powraca do narracji z punktu widzenia Ka- 
ina i opowiada środek całej historii. Coraz 

/ trudniej się w tym wszystkim połapać - 
chyba także samym twórcom. 


Mieństti 


Nanna 
przyj 


Dwie odnogi serii zaczynają się różnić 
tym samym czym ich bohaterowie. Jeśli 
kogoś drażniły rozterki duchowe Raziela, 
eteryczni przeciwnicy i potężny przerost 
fabuły nad akcją w Soul Reaverze 2, uko- 
jenie znajduje w Blood Omenie 2. Kain 
popychany jest prostymi żądzami: krwi, 
zemsty i władzy. Jego przeciwnikami są 
na ogół ludzie z krwi i kości, a rozgrywka 
polega na rzeźni z przerwami na prezen- 
tację fragmentów niewyszukanej fabuły. 
Owszem, są chwile, kiedy rozwiązujemy 
proste zagadki, ale ogólnie przypomina 
to dania z mielonką, mielonką i mielonką 
ze skeczu Monty Pythona - czasem tra- 
fia się jajko, ale to nic nie zmienia. 
Konstrukcja gry jest prosta: wyraźny po- 
dział na poziomy, a pod koniec niektó- 
rych z nich walki z silniejszymi przeciwni- 
kami. Kain ma ubogi 
zestaw ciosów: ta- 
kie same zadaje 


WY M pazurami, jak pod- 


niesioną z ziemi 
bronią białą. Fakt, 
że wrogowie nie 
zmuszają go do 
szczególnej gim- 
nastyki. Atakują 
nas, trzymając się 
sztywno niezmien- 
nych wzorów, więc 
szybko opracowu- 
jemy skuteczną 
przeciwko dane- 
mu typkowi kombi- 
nację bloków, uni- 
ków i ciosów. Czasami nie walczymy 
wcale i biegniemy dalej, bo co prawda ła- 
magi gonią nas przez moment, ale tylko 
do końca wyznaczonego rewiru. 

Trochę urozmaicenia wnoszą specjalne 
umiejętności zdobywane przez bohatera 
i sposób, w jaki twórcy zmuszają nas do 


- | jak ci się podobam, misiaczku? 
- Wolałem cię ze zwykłymi uszami 


ich wykorzystywania. Poza — 
trzema dodatkowymi p 
atakami Kain potrafi p | 
rozpływać się we mgle, 

skakać na wielkie odległości (od 
momentu zdobycia tego daru zaczyna 
się bieganie po dachach), rzucać urok na 
ludzi (dzięki czemu często otwieramy po- 
mieszczenia od wewnątrz za pomocą 
zdalnie sterowanego człowieka) i telekine- 
tycznie oddziaływać na przełączniki (warto 
więc uważne się rozglądać]. 

W oprawie gry 
trudno się dopa- 
trzyć większych róż- 
nic w porównaniu 
z Soul Reaverem 2. 
Firma Crystal Dy- +, 
namics wyówiczyła 
się już w tworzeniu 
ponurych  trójwy- 
miarowych scenerii 
i animowaniu boha- 
tera widzianego zza 
pleców. W Blood 
Omenie 2 najwięk- 
sze wrażenie robią 
na nas wypełnione 
lodowatą mgłą uli- 
ce miasta oraz zam- 
kowe wnętrza. 
Warstwa dźwiękowa również jest po- 
dobna: Kain mówi tym samym głosem co 
w poprzednich grach, a muzyka ani nas 
nie irytuje, ani nie zachwyca. Dialogi są po 
angielsku i nie ma opcji włączenia napi- 
sów. Szkoda też, że szeregowi przeciwni- 
cy i przechodnie powtarzają wciąż te sa- 
me kwestie tymi samymi głosami. 

Blood Omen 2 miał być solidnym kawa- 
łem krwawej, zręcznościowej łaźni — i wy- 
wiązuje się z tej obietnicy. Jednak jest to 
gra przeciętna i do ciekawej przecież se- 
rii Legacy of Kain nie wnosi wiele. 


ŚZ01 MA 
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— Dużo pan pije? 
- Ależ skąd! pono rozlewam... 


Fe 
Pocztówka z wakacji w dzielnicy 
przemytników. Aż miło Rwa, 


j. AMORE ge r 


POB-OSŁONĄ 


IMMOLATE 


w a 


Kain jest wampirem, ale nie wpija się w szyje 
zaskoczonych ludzi. Najpierw zabija ofiary 
w tradycyjny sposób, na przykład czymś 
z ostrym zakończeniem, a potem wysysa je 
na odległość. Nie gardzi też padliną. 


MGŁY 


Nasz bohater, Kain, 
zdobywa po kolei sie- 
dem mrocznych da* 
rów. Są one kluczo- 
we dla całej rozgryw- 
ki. Widoczne na ob- 
razku menu otwiera- 
my więc setki, a mo- 
że nawet tysiące ra- 
zy, aby przejść dalej. 
A najfajniejszym da- 
rem jest... 


Najfajniejszym mrocz- 
nym darem jest zdol- 


7 ność rozpływania się 


we mgle. Jest to moż- 
liwe wszędzie tam, 
gdzie ściele się ona po 
gruncie. Ukryci we 
mgle przemykamy za 
plecami wroga albo 
podkradamy się do 
niego i zabijamy znie- 


| nacka jednym ciosem. 


Gotowe! Strażnik zu- 
pełnie stracił dla nas 
głowę. Do różnych 
rodzajów oręża przy- 
pisane są odmienne 
ataki. Na przykład 
przebijanie na wylot, 
łamanie karku, wyry- 
wanię serca, prucie 
wzdłużne... To po pro- 
stu prawdziwy raj 
dla sadystów. 


| 
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SPUŚCIZNA KAINA 


siĘ Jak się to wszystko 
ŻY 34 " zaczęło?  Cofnijmy 
- się w czasie... Widzi- 
my Raziela tropiące- 
, go Kaina - a nie, to 
« epizod z Soul Reave- 
ra 2. Zignorujmy go, 
żeby nie zaciemniać 
historii, i przenieśmy się o sto lat do przodu. 
Młody, dobrze zapowiadający się szlachcic 
Kain zostaje zabity przez bandytów. Dostaje 
możliwość powrotu na Świat, ale jako wam- 
pir. Zwycięża żądza zemsty, lecz gdy Kain 
rozprawia się już z mordercami, jego wampi- 
rza natura zaczyna go uwierać. Tropi i zabija 
czarowników (strażników Filarów Równowa- 
gi, którzy zeszli na złą drogę - to długa histo- 
ria...] stojących na przeszkodzie w jego po- 
wrocie do ludzkiej postaci. Po drodze zdoby- 
wa Soul Reavera, starożytny miecz wysysa 
jący dusze, i trafia na maszynę do podróży 
w czasie. Dochodzi też do słusznego wnio- 
sku, że to raczej resztek człowieczeństwa 
powinien się wyzbyć, bo jako wampir jest do- 
skonalszy od śmiertelników. Zaczyna więc 


budować armię i brutalnie odbierać władzę 
ludziom. Ci w odpowiedzi tworzą zakon sara- 
fanów - mnichów wojowników zwalczają- 
cych wampiry. Dochodzi do wielkiej bitwy, 
w której zwycięża zakon pod dowództwem 
Lorda Sarafana, zaś Kain zostaje strącony 
w głęboką otchłań. 


Producent: 


Nasz pobity, ale nie pokonany bohater budzi 
się dwieście lat później. Trwa eksterminacja 
resztek wampirów przez sarafanów, ich 
nędzne niedobitki tworzą partyzantkę. Kain 
znów dostaje szansę wywarcia srogej ze- 
msty, tym razem na nieustraszonym po- 
gromcy wampirów, czyli Lordzie Sarafanie. 
I tu właśnie wkraczamy my - gracze. 


Rodzaj gry: 
zręcznościówka 3D 
Cena: 129 zi 


O co tu chodzi: jak to w tej serii bywa 
— 0 zemstę. Wskrzeszony władca wampirów Kain 


Liczba graczy: 
Akcja: 
Fabula: 
Przemoc: krew tryska na | 


hezustanna 


szczątkowa 128 MB RAM, 


| | PIII 450 Miz, 
ii jj akceleratora 8 MB 


wszystkie strony ) j 


Zastanawia brak konsekwencji u twórców gry. 
Nasz krwiopijny bohater z sięgającego do ko- 
lan pająka wysysa znacznie obfitszy posiłek niż 
z człowieka. Powyżej widzimy go przyłapaneg 

na spijaniu krwi ze... szkieletu! 


© 3 sys (zad. 


pisane wydarzenie wydaje 

się cokolwiek surrealistycz- 

ne, ale w Warlords: Battle- 

cry II to codzienność. Gra 

jest zaprojektowana tak, by 
wydawać przy niej okrzyki. Nie tylko wo- 
jenne. Jedną z przyczyn jest konieczność 
wybicia nieprzyjaciela do nogi, mimo że 
się poddał, jego armia jest rozbita, bu- 
dynki zrównane z ziemią, a źródła surow- 
ców - bezpowrotnie stracone. 


gańkć 


onfliktu ma swoją i 


Zanim jednak wydamy z siebie krzyk roz- 
paczy, daremnie szukając ostatniej jed- 
nostki przeciwnika na wielkiej mapie, ma- 
my okazję do kilku entuzjastycznych wy- 
krzykników. Pierwszy wydajemy na widok 
mapy kampanii, w której mamy do podbi- 
cia ponad osiemdziesiąt prowincji krainy 
Etheria. O jej zjednoczenie walczy dwuna- 
stu przedstawicieli różnych ras, od wyso- 
kich elfów po demony i mroczne krasno- 
ludy. Wszystkie te prowincje podbijamy 
w systemie turowym, choć same bitwy 
rozgrywamy w czasie rzeczywistym. Au- 
torzy doskonale skomponowali te dwa 
zdawałoby się nieprzystające do siebie 
gatunki gier strategicznych. 

W części turowej wybieramy spośród 
sąsiadujących z naszymi ziem prowincję, 
którą atakujemy. Podbite terytorium pła- 
ci nam jednorazowy trybut, przynosi nie- 
wielkie wpływy co turę, a także daje na- 
szym wojskom pewne unikatowe właści- 
wości pomagające prowadzić wojnę. Im 
więcej ziem podbijamy, tym więcej pre- 
mii mają nasze oddziały. 

Gdy atakujemy prowincję (lub bronimy 
swojej], przechodzimy do walki w czasie 
rzeczywistym. Wydajemy przy tym lekki 
okrzyk rozczarowania połączony z ziewa- 
niem, bo nie porywa nas wygląd gry 
w tym trybie, nie widzimy też nowator- 
skich rozwiązań. A gdy przypominamy so- 
bie pierwszą część, rozczarowanie sięga 
zenitu - nie ma prawie nic nowego! 

Po staremu więc nawracamy kopalnie 
na swoją wiarę, dzięki czemu do nasze- 
go skarbca spływa złoto, ruda żelaza, ka- 
mień i kryształy. W wolnych chwilach 
rozbudowujemy bazę, szkoląc coraz bar- 
dziej zaawansowane technicznie jed- 
nostki. Równocześnie z rozbudową bazy 
poznajemy okolicę i wystawiamy patrole 
na podejściach do bazy, aby zabezpie- 
czyć się przed nagłym atakiem. 


Jest to uzasadnione posunięcie, bowiem 
wróg często nas zaskakuje. Właściwie to 
zaskakuje nas już samym faktem zaskaki- 
wania - to nie zdarza się często. Potrafi 
zgromadzić silny oddział, niepostrzeżenie 
podkraść się pod naszą bazę i zdemolo- 
wać połowę budynków. Z drugiej strony 
zdarza mu się biernie podziwiać obłoki, 
gdy najeżdżamy jego ziemie, odbieramy 
kopalnie i burzymy budowle, których 
z pewnością nie ubezpieczył. 
O sile sztucznej 
inteligencji sta- 
nowi jej dążenie 
do szybkiej eks- 
pansji. Jeśli nie 
znajdujemy wro- 
giej bazy, i to na 
wczesnym  eta- 
pie, i nie atakuje- 
my jej, nasza ar- 
mia zostaje po 
prostu wdepta- 
na w ziemię. 

Poza walką wy- 
konujemy  pod- 
czas misji kilka 
dodatkowych za- 
dań, które urozmaicają zabawę. Pierw- 
szym jest znalezienie zajęcia dla bohate- 
ra i wykonanie danego mu polecenia. 


rzejęcie trzech kopalń pod n 


Dzięki temu otrzymuje on 
magiczne przedmioty lub sil- 
nych sprzymierzeńców two- 
rzących jego Świtę. Świta 
złożona z doświadczonych, 
potężnych jednostek jest przenoszona 
do kolejnych misji kampanii i daje nam 
sporą przewagę na początku walki. 

Kolejne zadanie to edukacja członków 
świty. W tym celu wiele walk toczymy 
małymi, elitarnymi oddziałami, zamiast 


ak, 


armii liczących kilkadziesiąt jednostek. 
Zdobywanie doświadczenia przychodzi 
tym łatwiej, że autorzy popełnili głupi błąd 
(tu okrzyk niedowierzania): kopalnie trak- 
towane są jako budowle, więc daje się je 
niszczyć. Po pewnym czasie zostają jednak 
samoczynnie odbudowane. Gdy w okolicy 
są cztery kopalnie, burzymy je, dostając 
po 12 punktów doświadczenia, czekamy, 
aż się naprawią i powtarzamy operację. 
Zdobycie 360 punktów, dających najwyż- 
szy poziom, trwa długo, ale już po pierw- 
szej misji mamy superherosa! 
Warlords: Battlecry Il jest grą nierówną. 
Rozbudowany sposób rozwoju bohatera 
i udane połączenie dwóch gatunków stra- 
tegii z elementami RPG to plusy, ale brak 
stałego zapisu gry podczas misji i sztucz- 
ka z kopalniami psują zabawę. Pa- 
miętając o ograniczeniach tej 
gry, warto jednak spróbo- 

| wać podboju Etherii. 


CZŁOWIEK 


Główną postacią gry jest bohater, którego tworze- 
nie zaczynamy na początku gry. Pierwszym kro- 
kiem jest wybór jego rasy. 
Po zdobyciu pierwsze" 
go poziomu wskazuje* 
my jedną z dostępnych 
profesji, a po osiągnię- 
ciu kolejnego - specjali- 
zację. Każdy kolejny po- 
ziom doświadczenia da- 
je kilka punktów umie- 
jętności, za które pod- 
wyższamy cechy i umie- 
jętności bohatera oraz 
kupujemy czary. 


Bohater nie jest postacią związaną z kampanią. 
Rozwijamy go także, grając w pojedyncze scenariu- 
sze, dzięki czemu wracamy 

do kampanii z silniejszym 
dowódcą. Przenosi on 
także magiczne przed- 
mioty zdobyte podczas 
pojedynczych misji, któ- 
re znacznie zwiększają 
zdolności bohatera. Je- 
go śmierć nie oznacza 
końca kampanii. Two- 
rzymy nową postać 

i gramy dalej. Nadzieją 
A w na wygraną jest wtedy 
% 4 | ©ac doświadczona świta. 


W grze dostępne są cztery poziomy trudności. Na 
najłatwiejszym heros zachowuje po śmierci wszyst- 

kie zdobyte w misji punkty 
doświadczenia. Na dru- 
gim poziomie po śmier- 
ci traci punkty zdobyte 
w misji. Na trzecim bo- 
hater nie ginie co praw- 
da bezpowrotnie, traci 
jednak wszystkie punk- 
ty zdobyte na aktual- 
nym poziomie doświad- 
czenia. Na najtrudniej- 
szym poziomie zostaje 


"| zabity na śmierć. > 
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: EA (1 niszeząc wszystko, co do nas nie należy 
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Pentium II 250, 


Liczba prowineji: ponad 80 
| Liczba czarów: ponad 100 
mnóstwo 
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AB 2 h 
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Medal of Honor. AGA pei 
ciężarówką wśród naszych kompanów. 
|. Oficer daje ostatnie rady, żołnierz obok 


POJEDYNEK 


| sprawdza broń. Dojeżdżamy na posterunek. 


edal of Honor: Allied Assault  rowej grafiki. Za chwilę przekonamy się, 
ukazał się w początku tego ro. która z gier wykorzystuje go w lepszy. 
ku. Gra odniosła spory sukces . sposób i w którą warto zagrać. | 


——- i przez długi czas utrzymywała się w czo- 


— łówce list przebojów. Soldier of Fortune Il Obie gry 
został wydany niedawno: w czerwcu. Czy imponują 
okaże się takim samym przebojem? Ma piękną 
wielkie szanse! grafiką 


PLAY zdecydował się przeprowadzić po- aa 
jedynek na śmierć i życie pomiędzy tymi iosówi 
dwiema grami. Ich podobieństwo nie 
kończy się na tym, że reprezentują ten 
sam gatunek. Wykorzystują też ten sam 
program gry pochodzący z Quakea Ill. 
To obecnie jedno z najdoskonalszych na- 
rzędzi do tworzenia pięknej, trójwymia- 
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Świetne postacie, mniej realistyczne niż 
u konkurencji, ale za to zachowują się 
znacznie lepiej. Otoczenie wykonane 
poprawnie, ale bez polotu. Muzyka 
znakomita. Dźwięk, w tym strzały, słabszy. 


Szczegółowe postacie mrugają oczkami, 
a bronie rozpoznajemy w ułamku sekundy. 
Grafika jest dokładna i dopracowana. 
Dźwięk na poziomie - sporo dialogów, 
pociski gwiżdżą koło uszu. Niezła muzyka. 


SZOKAZZWN | BOW ć „i | AS CA SEE 


> 


Krwawe lądowanie w Normandii jest tu... [| Jeśli nie włączyliśmy filtra, na ekranie » 
bezkrwawe. Z widoku ciał rozrywanych na | h widzimy prawdziwą jatkę: urywane p” 
kawałki zrezygnowano w imię obniżenia kończyny, odpadające głowy i inne ku 
kategorii wiekowej. Kto widział Szeregowca , okropności. Z tego powodu Soldier of 
Ryana, wie, że nie tak wyglądała wojna. Fortune Il to gra tylko dla dorosłych. 


Kocik 


a) SEREM SWSENMSZŻEA - ZE z | O O w 


Niemieccy żołnierze zaczynają rozmowę 
z przebranymi kierowcami. Sprawdzają 
dokumenty, fałszywki pierwsza klasa. 

Nagle wybucha strzelanina. To pułapka! 


Wyskakujemy z ciężarówki i włączamy 
się do wymiany ognia. Ruszamy 


— Jesteśmy w zasadzce. Nasi towarzysze 
giną na naszych oczach. Przebijamy się 

w kierunku miasteczka, tocząc zaciekłe do ciężkiego karabinu i rozwalamy 

pojedynki ogniowe na jego uliczkach. piazza aż. to olaa wiesci 
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Niczym w filmie fabularnym. Strzelaniny 
przerywane są rozmaitymi wydarzeniami 
(nadjeżdza ciężarówka z żołnierzami wroga, 
nadlatuje samolot). Żołnierze rozmawiają, 
wymieniają uwagi - jak w życiu. 


Broń dostajemy z nadziału i (o zgrozo) 

nie da się wyrzucić tego, co już mamy. 
Poza tym wygląda ona brzydko 

i nienaturalnie, ale... strzela się naprawdę 


wyśmienicie. Zwłaszcza garand jest niezły. 


To gra dla tych, którzy lubią dużo strzelać. 
Rozmowy toczą się tylko we fragmentach 
fabularnych, a w trakcie misji ograniczone 
są do minimum. Najpierw gadka, a potem 
już tylko rozwałka. 


Duży wybór nowoczesnych broni. Sami 
przygotowujemy arsenał na misję, | 
a nawet dobieramy dodatki do niektórych 
broni, na przykład tłumik, latarkę lub | 
celownik laserowy do SOCOM:a. | 


OWarzysze WĘONE 
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| Rewelacja. Co prawda nie wpływamy 
* na zachowanie kompanów, ale ci są 
+. niemal jak żywi. Patrzymy, jak żołnierz 


j W grze kilka razy pracujemy z kolegami. 
-, Komandosi z Kolumbii gestami ostrzegają , 


WERDYKT 


Trudny wybór! Nie da się zdecydowa- 
nie polecić jednej z tych strzelanin, bo 
zarówno pierwsza, jak i druga to do- 
pracowane gry, w których przemyśla- 


| no każdy szczegół. 


Nie sposób powiedzieć, która z nich 


jest lepsza, ale łatwo wskazać, dla ko- 


go zostały zrobione. Soldier of Fortu- 
ne II jest dla osób lubiących wyzwania, 
przechodzących grę kilka razy tylko po 


- to, by inaczej rozegrać jakąś walkę. 


Medal of Honor to 
gra dla miłośników 
Szeregowca 
Ryana, Soldier 

of Fortune - dla 
tych, co wolą 
Commando 


s 
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AŃ 
Medal of Honor jest łatwiejszy, bardziej 
wciąga, ale niestety szybciej się kończy. 
To gra dla tych, którzy nie interesują 
się balistycznymi aspektami lotu poci- 
sku z M16, ale lubią sobie postrzelać 
i wziąć udział w wojennej przygodzie. 
No i jeszcze sprawa realiów. Medal of 
Honor podoba się miłośnikom histo- 
rycznych batalii, zaś Soldier of Fortune 
- nowoczesnej jatki. 


przed zagrożeniem, ale są słabo widoczni '* 
—, | w ogniu walki nie zwracamy na nich wj 
uwagi. Wykazują niewielką — ] 


przyciska się do ściany koło okna, 
m a się, ac add przeładowuje... 


a_a zezczzczzeEĘ powtrtema ZzckaG=WkGE : 

= Kapitan opowiada nam dramatyczne | Ruszamy za oddziałem seróeitowi Od 
losy oddziału, a następnie wzywa nalot, tej chwili prujemy do wszystkich, którzy 
który niszczy most. Tak jakby nie mógł nie wyglądają na żołnierzy armii 
tego zrobić wcześniej. Strzela kto inny. amerykańskiej - ci nam pomagają 
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Ę Soldier of Fortune Il. Kolumbia. 


£ = Znajdujemy zaginiony oddział Beta. 
k Przedzieramy się przez dżunglę 


Wpadł w zasadzkę. Jesteśmy świadkami = 
wstrząsającej sceny śmierci dwóch 
żołnierzy. Strzelamy, ale tylko do wroga. 


w poszukiwaniu zaginionego oddziału. 
/ Strzelamy do każdego w zasięgu wzroku. - 


W tym nowym 
dziale PLAY 
prezentuje 
starsze, ale 
wciqź bardzo 
dobre gtv, 
Które teraz sq 
oferowine Bo 
znacznie 
obnizonej 
cenie. Warto 
"szukać takich 
(o) ((-F4IH 
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RPG u" 
AB 
wiat powoli odradza się po ato- 
 "mowej zagładzie. Wyruszamy 
z rodzinnego schronu, szukając 
sposobu na naprawienie stacji uzdatnia- 
nia wody. Jeśli nie zdążymy na czas wy- 
pełnić powierzonej misji, zginą wszyscy 
nasi bliscy. To dopiero początek jednej 
z najciekawszych fabuł w grach kompu- 
| terowych. Przed nami ogromny świat 
pełen tajemnic i niebezpieczeństw. Cze- 
ka na nas mnóstwo zadań, które wypeł- 
niamy w dowolnej kolejności. Nasz boha- 
ter zostaje szlachetnym obrońcą albo 
łotrem spod ciemnej gwiazdy, któremu 
sklepikarze patrzą na ręce (a najpewniej 
| szlachetnym obrońcą, któremu sklepika- 
rze patrzą na ręce]. 
Liczne starcia rozgrywamy w turach. 
| Spryt i dobre uzbrojenie pomagają poko- 
nać 
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SYMULACYJNA HR. 


..  asiadamy za sterami najpopular- 
niejszego rosyjskiego myśliwca 

i wypełniamy misje w rozmaitych 
częściach świata. Model lotu i uzbrojenie 


są realistyczne, a z drugiej strony stero- 


wanie nie nastręcza wielkich kłopotów. 
Nie uczymy się na pamięć dziesiątków 
klawiszy, bo wiele czynności wykonuje za 
nas komputer Lata się przyjemnie, choć 
już prowadzenie odrzutowca w trudnych 


| warunkach nie jest łatwe, szczególnie lą- 


dowanie podczas pochmurnej nocy. 


|| W kampaniach lot nad cel misji często 


trwa długo, a podczas powietrznych po- 
jedynków na rakiety z naprowadzaniem 
widzimy naszego rywala jedynie z daleka. 
Go innego w walce kołowej z użyciem 
działka — wirtualny kokpit pozwala nam 
podziwiać starannie odwzorowane mo- 
dele samolotów. 


STRATEGICZNA Ę| 


ym razem występujemy w roli tego 

złego! Wcielamy się w Strażnika 

Podziemi, budujemy mroczne kró- 
lestwo i odbieramy klejnoty dobrym ksią- 
żętom. Przeszkadzają nam szlachetni he- 
rosi wspierani przez elfy i krasnoludy. Cza- 
sem walczymy też z innym władcą lochu, 
grabimy jego kosztowności i przeciągamy 
na swoją stronę jego poddanych. 
Ryjemy tunele, zakładając skarbce, kurni- 
ki (nasze stwory muszą przecież jeść) 
i sale tortur. Różne poczwary, które nam 
służą, stale domagają się złota, jedzenia 
i rozrywek. Budowę lochów dobrze planu- 
jemy. gdyż często pole do popisu mamy 
ograniczone. Sen z powiek spędza nam 
najwredniejszy i niebezpieczny potwór — 
Rogaty Rozpruwacz. Podobnie jak inne 
stwory ma swój własny rozum i do szpiku 
kości wredny charakter. Pozostawiony 
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nas inne postacie. Zachwyca nas klimat 
postatomowego świata. Nie przeszka- 
dza nawet prosta grafika. 

Ciekawie rozwiązano sposób tworzenia 
postaci. Przyznane na początku punkty 
wydajemy, wybierając cechy i specjalne 
umiejętności naszego bohatera. Od nas 
zależy, czy tworzymy przebiegłą anorek- 
tyczkę czy może silnego jak wół analfabe- 
tę. Co ważne, wszystkie napisy w grze po- 
jawiają się po polsku. Fallout to obowiąz- 
kowa pozycja dla każdego fana RPG! 


Grafika jest ładna i szczegółowa, z przy- 
jemnością oglądamy nasz samolot w kil- 
kunastu ujęciach. W trakcie wykonywa- 
nia akrobacji widzimy, jak wychyłają się 
klapy i lotki, a w zakrętach z dużym ką- 
tem natarcia tworzą się smugi konden- 
sacyjne. Od strony wizualnej pełen re- 
alizm, ale fizyka gry jest uproszczona. 
Ciekawe wrażenia daje lot śladem wy- 
strzelonej rakiety i pojedynki wieloosobo- 
we. Mimo swojego wieku MiG-29 wciąż 
dostarcza sporo emocji. 


bez opieki może wyrżnąć w pień wszy- 
stkie nasze poczwary. 

Trójwymiarowe podziemia nie wyglądają 
zbyt efektownie, ale rozgrywka jest płyn- 
na nawet na bardzo wolnych kompute- 
rach. Gdy wcielamy się w jednego z na- 
szych poddanych, na własne oczy podzi- 
wiamy lochy. Są niezbyt szczegółowe, 
podobnie jak postacie, ale wciąż mają 
swój kanciasty urok. 


Ta gra nadal zachwyca. Do zabawy 

zachęca rewelacyjna grywalność 

i rozbrajający humor. Jak dotąd jest to m 
ostatnia wielka gra firmy Bullfrog. 


| ZRĘCZNOŚCIOWAŃRJ 


_cielamy się w Konoko - poli- 
_'  ejantkę androida walczącą 
_ z potężnym mafijnym Syndy- 


i kb. Szturmujemy kryjówki przestęp- 
. ców. eliminując najemników i roboty. 


Dzięki trójwymiarowej grafice popisy 
nadludzkich umiejętności naszej bohater- 
ki przezentują się wspaniale. Konoko za- 
chwyca finezyjnymi kopnięciami, efektow- 


| nymi saltami i błyskotliwymi uderzeniami. 
| Dziewczyna przez całą grę uczy się no- 


wych uderzeń. Niektóre ciosy są szcze- 
gólnie widowiskowe - na przykład kiedy 
Konoko łapie wroga za szyję, po czym 


„owija się wokół niego, skręcając mu kark 
Ji przy okazji kopiąc wszystkich bandzio- 


rów stojących wokół. 

Mamy też arsenał zmyślnych broni w ro- 
dzaju łuku strzelającego strugą zamrożo- 
nej rtęci czy karabinu plazmowego. 


ję 


| 01:12.3% 
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Walki stanowiące treść gry wyglądają 
jak w filmie akcji. Niestety kolejne etapy 
Są do siebie za bardzo podobne i ubogie 
w szczegóły. Często znużeni biegamy po 
pustych korytarzach w poszukiwaniu ko- 
goś do zatłuczenia. 

Przeciwnicy, z którymi walczymy, nie są 
zbyt bystrzy. Autorzy gry starali się zre- 
kompensować ten mankament ich liczeb- 
nością, dzięki czemu zazwyczaj otacza 
nas wianuszek wrogo nastawionych po- 
staci. Co jednak nie psuje zabawy. 


Dobra gra walki, tym lepsza, że na pecety 
wiele takich się nie ukazuje. Szkoda tylko, 
że przemierzane przez naszą bohaterkę 
pomieszczenia wieją pustką. 
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PRZYGODOWA 


1 ra nawiązuje do głośnego filmu 
| science fiction z Harrisonem 


Fordem w roli głównej. 
Wcielamy się w postać policjanta prowa- 
dzącego sprawę morderstw dokonywa- 
nych przez tajemniczą grupę androidów. 
Zbieramy dowody i analizujemy poszlaki. 
Wraz z postępami w śledztwie gra nabie- 
ra tempa, a gdy już natrafiamy na ślad 
androidów, którym nie wolno przybywać 
na Ziemię, robimy użytek z giwery. 


_ Niewyraźna grafika w połączeniu z dyna- 
_ micznie zmieniającym się oświetleniem 
- tworzy przygnębiającą wizję przyszłości. 
_ Sposobów na ukończenie gry jest kilka, 
_ a dzięki pewnej swobodzie wyboru wystę- 


pujących w grze postaci zabawa za każ- 


_ dym razem jest niepowtarzalna. Nigdy 
_ nie jesteśmy pewni, który z bohaterów 


gry okaże się androidem. 


wyścicowa R 


asiadamy za kierownicą samocho- 
du klasy WRC i pędzimy po tytuł 
rajdowego mistrza świata. 

Walka o pierwszą lokatę nie jest łatwa. 
Uważnie obserwujemy pojawiające się 
na ekranie strzałki i sfuchamy wskazówek 
pilota, który po polsku informuje nas o nie- 
spodziankach czekających za zakrętem. 


_ Grafika wygląda ładnie, ale tory są zbyt 


schematyczne. Na poboczu stoją konwoje 
ciężarówek i toporne drzewa. Raz Świeci 
słońce, raz pada deszcz. Od pogody i na- 
wierzchni zależy, jak zachowuje się nasze 


-_ auto w trakcie wyścigu. Biada tym, którzy 


wybrali złe opony. Taka pomyłka kosztuje 
czasem utratę nawet kilkudziesięciu se- 
kund na jednym odcinku. 

Między kolejnymi etapami mamy niewiele 
czasu na naprawę sfatygowanej maszyny, 
więc staramy się jak najrzadziej bezpośred- 


Wszystkie kwestie wypowiadane są w ję- 
zyku angielskim i nie ma opcji włączenia 
napisów. Dialogów jest sporo. Wiele 
ważnych dla śledztwa informacji ukry- 
tych zostało między wierszami. 

W grze znajdujemy mnóstwo nawiązań 
do filmu, co z pewnością ucieszy jego za- 
gorzałych fanów. Szkoda, że wydawca 
nie zdecydował się na przygotowanie 
polskiej wersji, bo krąg odbiorców tej re- 
welacyjnej przygodówki z pewnością by 
się powiększył. 


Wyprawa do świata Blade Runnera 
zainteresuje nie tylko miłośników książki 
i filmu. Mimo upływu lat to jedna 

z najlepszych przygodówek. 


Colin MeRae Rallv 


nio kontaktować się z poboczem. Każda ko- 
lizja odbija się bowiem na osiągach samo- 
chodu, choć niełatwo jest doprowadzić do 
jego całkowitego zniszczenia. 

Po przejechaniu odcinka specjalnego 
oglądamy efektowne powtórki, dzięki któ- 
rym z zewnątrz widzimy, jakie błędy powin- 
niśmy wyeliminować następnym razem. 
Ciekawym elementem jest jazda na po- 
dzielonym ekranie, podczas której anima- 
cja tylko nieznacznie zwalnia. Gorąco pole- 
camy Colina wszystkim kierowcom. 


Czy gra Baldur's Gate: Dark 
liance ukaże się kiedyś 
w wersji na PC? 
Kuba 
Ta gra została przy- 
stosowana do wy- 
magań graczy 
konsolowych. Na 
peceta się nie 
| ukaże. 


Czemu nie ma u Was recenzji gier? 
Skejt 
Nam się wydaje, że są. Ale pewnie chodzi 
Ci o to, że nie ma w PLAYU recenzji gier, 
które ukazały się w Stanach czy w Euro- 
pie Zachodniej, a u nas jeszcze nie. To 
proste: bierzemy pod uwagę tylko gry, 

które daje się kupić w polskim sklepie. 


Waszą gazetę kupuję od dawna i mu- 
| szę przyznać, że jesteście moim ulu- 
bionym pismem o grach. Odwalacie 
kawał dobrej roboty. Ale kilka rzeczy 
w PLAYU mnie denerwuje. 

Format pisma - dość nietypowy i ma- 
ło przemyślany. Sądzę, że powinniście 
go zmienić na standardowy A4. 


Zapewniamy Cię, że format pisma jest 
jak najbardziej przemyślany. Nie chcemy 
tworzyć pisma, które wygląda jak każde 
inne. Dlatego PLAY ma inny format. 


Tekstu jest o wiele za mało. Każdy nu- 
mer to tylko półtorej godziny lektury. 
Zamiast dawać obrazki na pół strony, 


Tę BYĆ GŁUPI, JAK 
MAMUT! M4 TO ZROBIE 
PO MOJEMU! HU! 


GZ aż 


” powinniście raczej starać się do- 
kładniej opisywać gry. 


Przywiązujemy dużą wagę do rzetelności 


- recenzji i nie pomijamy żadnych ważnych 


informacji na temat gry. Grafika tylko to- 
warzyszy tekstom. 


mi? To dość dziwne, że redakcja każdy 
artykuł pisze wspólnymi siłami. 


Przeciwnie, .to normalne - każdy tekst 
jest wielokrotnie sprawdzany i redagowa- 
ny przez różne osoby, aby był jak najlepszy. 


Tracicie przez to możliwość nawiązania 
więzi między autorem a czytelnikiem. 


Tak, ale dla nas najważniejszy jest tekst. 
Bo to z nim ma kontakt Czytelnik. 


| Przez to nie wiem, czy przedstawiacie 
własną ocenę czy najpopularniejszą 
wśród graczy opinię o grze. 


Zawsze przedstawiamy własną ocenę. 


| W ostatnim numerze pisma zamieści- 
liście wspaniały artykuł o grach z se- 
rii Star Wars. Gratuluję pomysłu! Ja- 
ko wielbiciel gwiezdnej sagi czekam 
na jeszcze. Może stworzycie jakiś ką 
cik poświęcony dziełu Lucasa? 


Czemu brak podpisów pod artykuła- 
| 
| 
| 
| 
| 


Nic nie obiecujemy, ale bądź pewny, że jeśli 
listów z taką prośbą przyjdzie odpowiednio 
dużo, weźmiemy to pod uwagę. 


Dziękuję za plakat 
z gry Obi-Wan. 
Jest super!!! Nie- 
stety był krzywo 
przycięty. Udało 
mi się ukryć tę wa- 
dę podczas wie- 
szania go na śŚcia- 
nie, ale mam na- 
dzieję, że ta sytuacja się nie powtórzy. 


Przy dużym nakładzie zdarza się, że kilka 
sztuk pisma zostaje źle przyciętych. Przy- 
kro nam, że trafił Ci się taki egzemplarz. 


T4 PCHAĆ, 
JA JECHAĆ! 


A na koniec mam jeszcze do was pyta- 
nie. Czy nie wiecie, gdzie w Polsce 
można kupić oryginalną grę pod tytu- 
łem Yoda Stories na PC? 
ForceMaster 
Niestety polski wydawca gier LucasArts 
nie sprzedaje gry Yoda Stories. Także w 
internetowych sklepach wysyłkowych już 
jej nie ma. Szukaj jej na aukcjach interne- 
towych w Polsce lub za granicą. Na ame- 
rykańskiej stronie Ebay kosztuje ona tylko 
pięć dolarów (bez kosztów przesyłki). 


Dopóki pecet w PLAYU był na margi- 
nesie, kupowałem wasze pisemko. Te- 
raz KONIEC! Jak mogliście zdradzić 
wszystkich konsolowców i zrobić nu- 
mer tylko o PC?! Może się zastanowię, 
jeżeli wydacie numer tylko o PS2. 

Mr O'Taku 
Przykro nam, że tak Cię to dotknęło. Mu- 
simy Cię zmartwić: nasz następny numer 
też będzie o pececie. Po zakończeniu epo- 
ki PlayStation w Polsce zbyt mało graczy 
ma nowe konsole i gry na nie, aby mógł 
istnieć poświęcony im wysokonakładowy 
miesięcznik. Pismo specjalistyczne o Play- 
Station 2 ma większe szanse i od pewne- 
go czasu się nad nim zastanawiamy. Nie- 
wykluczone, że konsolowy PLAY powróci 
kiedyś jako uzupełnienie pisma pecetowe- 
go. Wszystko zależy od Was - Czytelni- 
ków. Czekamy na opinie. 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 
MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 


playQaxelspringer.com.pl 


| MA PORCJI 


Powiedzcie, jak mam przejść tę 
okropną misję Cutting the Grass? 
Tomek 
| Wsiądź do samochodu i zaparkuj 
| w pewnej odległości od Sex Club 7. Kie- 
dy Curly Bob wyjdzie z budynku i wsią- 
dzie do taksówki, jedź za nim na tyle bli- 
sko, żeby go nie zgubić, ale na tyle da- 
leko, żeby nie zaczął czegoś podejrze- 
wać. Kiedy już będziesz w dokach i zo- 
baczysz filmik, przejedź Boba. 
Inna metoda to podjechanie pod bar 
taksówką - wtedy wieziesz go osobi- 
ście na miejsce, a następnie zała- 
twiasz. Jeśli nie chcesz włóczyć się za 
nim po mieście, powinieneś od razu 
ukryć się w dokach (jest tam alejka po 
lewej stronie) i kiedy Curly się zjawia, 
wykonać zlecenie. 


ROZWIĄZANIE 
KONKURSU 
Z NUMERU 6/2002 


Gra Dynasty Warriors 2 na PlayStation 2 - Ma- 
riusz Piotrowski, Białystok; Agata Nierychło, Wro- 
cław Ładowarka samochodowa do GameBoya 
Advance - Paweł Julian, Warszawa; Anna Promy- 
kiewicz, Gdańsk © Dżojpad do konsoli PSX/PS one 
— Marianna Raciborska, Przasnysz; Tadeusz Rosz- 
czyk, Piotrków Trybunalski; Roman Barczyk, 
Strzelce Opolskie; Maria Wiśnik, Nowy Dwór 
Gdański © Dżojpad analogowy do konsoli PSX/PS 
one - Dawid Sobieraj, Kraków; Piotr Łyś, Jelenia 
Góra; Paweł Kłosowicz; Krynica; Ewa Szymańska, 
Jastrzębie Zdrój © Pokrowiec na konsolę GBC - 
Krzysztof Romaniuk, Mikołajki © Zestaw akceso- 
riów do GameBoya Color - Jolanta Mazurkiewicz, 
Ruda Śląska © Dżojpad analogowy do konsoli Play 
Station 2 - Zygmunt Suchodolski, Warszawa; Da- 
riusz Podlaski, Kazimierz Dolny © Play Stick, na- 
kładana gałka analogowa do GBA - Adam Polak, 
Rzeszów © Zasilacz do GBA - Andrzej Nowaczyk, 
Poznań © Gra Ecks vs Sever na GBA - Patrycja 
Kamieniarz, Mysłowice; Dawid Maleszko, Ruda 
Śląska 6 Pokrowiec ochronny na konsolę GBC - 
Edyta Knapik, Bielsk Podlaski Karta pamięci 
(15 bloków) do konsoli PlayStation/PS one - 
Krzysztof Leśniak, Kraków; Jarosław Jakubik, 
Kwidzyn; Wojciech Dziuk, Opole; Maciej Rydz, 
Stargard Szczeciński © Mini Data Bank (elektro- 
niczny notes) - Łukasz Bielecki, Szczecin © Pokro- 
wiec na konsolę GBA - Piotr Markiewicz, Kłodzko 


TO Być KOŁO! 


M4 ZBUDOWAĆ POJAZD! 


M4 BYć ODKRYWCY! 


4 T4S. LAT PÓŹNIEJ. 


WEDŁUG OPISU POWINIENEŚ UŻYĆ 
ODDECHU SMOKA, A ZGŁADZISZ 


WYWAŁL TĘ MAKOLA- 
TURĘ! ZROBMY 
To PO MOJEMU. 


ORKA, KRÓLA PODZIEMI. 


EXSTRA! 


W najnowszym numerze: 


Nowości: Renault Mógane 

Supertest: Citroćn C3 

Porównanie najtańszych kompaktów: 

Citroćn Xsara, Opel Astra, Seat Leon, Toyota Gorolla 
Tuning: 215-konna Skoda Octavia 


ca | 7 . Tostrzelaninać 


| - "| EOompietny przepiź 
bano nadomowa sieć 


k 
arsenał sztucze 
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DIE HARD 


VVszystkie te triki wymagają zmieniania plików 
gry, więc najpierw tworzymy ich kopie zapasowe! 
Robimy to koniecznie, bo w wypadku pomyłki 
ryzykujemy utratę cennych danych 


Nieśmiertelny John McClane 


Otwieramy w Notatniku plik gutoexec.cfg 
znajdujący się w katalogu, w którym zainstalowali- 
śmy grę. Następnie szukamy linijki PlayerTa- 
keDamage 1 i zmieniamy ją na PlayerTa- 
keDamage O. Teraz jesteśmy niepokonani! 


Przemykamy jak duch 


Otwieramy w Notatniku plik Gutoexec.cfg 
znajdujący się w katalogu, w którym zainstalowali 
śmy grę. Następnie szukamy linijki Player- 
€lija © i zmieniamy ją na Player€lip 1. Od tej 
chwili z łatwością znajdujemy drogę przez labiryn- 
ty korytarzy biurowca, przechodząc przez Ściany. 


REEDOM FORCE 


Te triki wymagają 


zmieniania plików gry, więc 


najpierw tworzymy ich 


kopie zapasowe! Robimy to 
koniecznie, bo w wypadku 
pomyłki ryzykujemy utratę 


cennych danych 


Włączamy triki 


Za pomocą dowolnego edytora (na przykład Notatnika) 


Niezniszczalni wrogowie 


Otwieramy w Notatniku plik Gutoexec.cfg 
znajdujący się w katalogu, w którym zainstalowali- 
śmy grę. Następnie szukamy linijki AITekeDa- 
meage 1 i zmieniamy ją na AITakeDama- 
ge O. Nasi wrogowie są teraz nieśmiertelni. 


Wrogowie padają jak muchy 


Otwieramy w Notatniku plik gGutoexec.cfg 
znajdujący się w katalogu, w którym zainstalowali- 
śmy grę. Następnie szukamy linijki AITeakeDa- 
meagje 1 i zmieniamy ją na AITakeDama- 
ge 99. Od tej chwili trafieni przez nas wrogowie 
padają zazwyczaj od jednego strzału. 


DUKE NUKEMI: MANHATTAN PROJ 


Podczas zabawy 
wciskamy klawisz 
- (pod Escape) 

iw pojawiającym 
się okienku 
wpisujemy 


któryś z podanych 


niżej kodów 


Działanie 


otwieramy plik init.fay znajdujący się w katalogu SYyS- 


tem w folderze gry. W pliku dopisujemy poniższe linijki. 


import ff 


f£.CON_ENABLE L/ 


Zaczynamy grę i na ekranie początkowym gry wciskamy 
(pod Escape]. Następnie wpisujemy podane kody. 


klawisz 


Dodajemy punktów CP 


Dodajemy podanemu bohaterowi wpisaną w nawias liczbę 


punktów CP: 


campaign _AddCEP (<imię bohatera>, 


<liczba punktów>) 


| Zwiększamy prestiż 


Wszystkie bronie i przedmioty 
Maksimum amunicji 

Wszystkie klucze 

Plecak rakietowy 

Pole siłowe 

Dodatkowe życie 

10 znaczków nuke 

100 punktów ego 

Oznaczenie sekretu jako znalezionego 
Dodatkowa dziewczyna do uwolnienia 
Pauza w stylu Matriksa 
Nieśmiertelność 

Samobójstwo 

Informacje o mapie 

Statystyki gry 

Tryb programisty 

Kamera pokonuje trasę poziomu 
Zwykła kamera 


Ustalamy prestiż na Feziamie podanym w nawiasie, 


wpisując kod: 
campcign_AdcPrestigel <poziom 
prestiżu>) 


Działanie 


Nieśmiertelność dla całej drużyny 
Wyłączenie nieśmiertelności 

Wrogowie nie poruszają się i nie atakują 
Wrogowie znów atakują : 
Wygrywamy aktualną misję 


Zdobywamy wszystkie zdolności postaci w aktualnej misji 


Kod 


godo 

mortal) 

peace() 

werr() 

Mission_Win0 

DEBUG _ALLPOWERS=1 


give all 

give ammo 
give keys 

give jetpack 
give forcefield 
giwe life 

give nuke 

give health 
give secret 
give bomkb 
give pause 
toggle g_p_god 
kill 


toggie g_map_info 
toggie r_ stats 
toggle g_debug 
camera camera 
camera picyer 


kaw. | 


Ty 
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GRAND TRE 


W trakcie rozgrywki wpisujemy 
kod wybrany z tabelki po prawej. 
Hasła te wpisujemy także w menu 
pojawiającym się po wciśnięciu 

w czasie gry klawisza Escape. 
Jeden z kodów — giveusatank — 
działa tylko cztery razy. Reszta 

— dowolną liczbę razy 


Nieśmiertelny wampir Kain 


Ten trik wymaga dokonania zmian w zawartości pliku gry, więc przed jego 
zastosowaniem koniecznie robimy kopię zapasową! W przeciwnym razie 
w wypadku pomyłki tracimy cenne dane. 

Dowolnym edytorem otwieramy plik gerrme.erg znajdujący się w katalo- 
gu elertei, który jest w głównym folderze gry. Następnie odnajdujemy linij- 
kę „„BO2 Kain Debug Flags|kain's invulnerabie"=1 i wy-- 
cinamy z niej znaczek =. Teraz wygląda tak: „BO2 Kain Debug. 
Flags|kain's invulnerabie"=1, a Kain jest nieśmiertelny! 


Dy 


FTAUTONI 


Działanie 


Wszystkie rodzaje broni 
Dodatkowe pieniądze 
Odzyskujemy pełnię zdrowia 
Wyższy poziom poszukiwania przez policję 
Niższy poziom poszukiwania przez policję 
Jeździmy czołgiem 

Niszczymy wszystkie samochody 
Zmieniamy wdzianko 

Szaleni przechodnie 

Wszyscy przechodnie atakują nas 
Przechodnie walczą ze sobą 

Czas płynie szybciej 

Czas płynie bardzo szybko 
Szybsza rozgrywka 

100 procent pancerza 

Ładna pogoda 

Pochmurna pogoda 

Deszczowa pogoda 

Mgła 

Przezroczyste samochody 
Latający samochód 

Lepsze sterowanie samochodem 
Bardziej krwawa gra 


TRE SIMS: WAL LAG. 


Kod 


guns 
ifiwereariehmean 
gesundheit 
morepoliceplease 
nopoliceplease 
giveusatank 
kangbangbang 
ilikedressingup 
itsallgoingmaaacd 
nobodylikesme 
weaponsforalli 
timeflieswhenyou 
macdwecther 
koooooring 
turtoise 
skincancerforme 
ilikescotland 
ilovescotland 
peasoup 
anicesetofwheels 
chittychittybb 
cornerslikemad 
nastylimbscheat 


Podczas rozgrywki wciskamy jednocześnie klawisze Ctrl, Shift i C, po 
czym w pojawiającym zę okienku wpisujemy jeden z podanych kodów 


Kod 


rosebud 
hist_add 
auto_level 


Działanie 


1000 simoleonów 

Zmieniamy historię rodziny 

Automatyczne ustawianie poziomu 
Automatyczne załadowanie wskazanego domu 
Stworzenie fosy 

Tworzenie postaci 

Wyświetlenie zainteresowań postaci 


weter_tool 
edit_char 
interests 


> ASC. 0 Po 
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house <numer domu> 


Włączenie siatki na podłodze 
Wyłączenie siatki na podłodze 


draw _floorabie on 
draw _floorable off 


Włączenie edytora mapy - 
Wyłączenie edytora mapy 
Przemieszczamy obiekty 


meajp_edit on 
majp_edit off 
move_objects on 


Wyniki programistów 

Wyjście z gry 

Zapisanie historii rodziny 

lloraz inteligencji Simów (X równe od 1 do 100) 


Więcej pieniędzy 


tile_info 

quit 

history 
autonomy <X> 


W oknie kodów wpisujemy Fosebud. Potem wpisujemy £;/;/;/;:. Każdy 

wykrzyknik to 1000 simoleonów. Następnie przytrzymujemy Enter aż do 

momentu, w którym pojawia się napis No such cheat. Przytrzymujemy 
* Enter tak długo, aż na koncie mamy tyle pieniędzy, ile chcemy. 
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Oto najgłębiej skrywany sekret najemników, 
ich broń ostateczna: tajne kody PLAYA 


Aktywujemy grę w trybie ułatwień 


Aby włączyć tryb tajnych kodów, podczas rozgrywki wciskamy klawisz ” (pod Esc) i w pojawia- 
jącym się oknie wpisujemy setrandom sv_cheats 1, po czym wciskamy Enter Po uak- 
tywnieniu tajnych trików ponownie przyciskamy ” i w tym samym okienku podajemy poniższe 
kody. Niektóre z nich wpisujemy za każdym razem, gdy zaczynamy grę na nowym poziomie. 


Efekt 


Nieśmiertelność 
Przechodzimy przez ściany 
Wszystkie bronie i amunicja 
Dostajemy nową broń, której 
nazwę wpisujemy między < i > 
Pancerz 
Więcej amunicji 
Dodajemy sobie zdrowia 
Wytrzymałość 
Nieskończona moc 
Przeciwnicy nas ignorują 
Nigdy nie jesteśmy zmęczeni 
Lista dostępnych poleceń 
Nazwa aktualnej mapy 
Lista map 
Przenosimy się do wybranego poziomu, którego 
numer podajemy między < i > 
Ikonka wyboru poziomu w głównym menu 
/ Zmiana grawitacji (wpisujemy jej siłę 
o wartości od O do 800 między < i > 
Zmiana imienia gracza, wpisujemy je w nawias 
Włączenie/ wyłączenie trybu gry w oknie 
Samobójstwo 
Wyjście z gry 
Pokazanie ustawień serwera gry sieciowej 
Połączenie z poprzednim serwerem 


Każdy przywódca 

od czasu do czasu 
potrzebuje pomocy. 
Małym państewkom 
pomagają duże, 

a w Civilization sami 
robimy sobie zastrzyk 
finansowy i poznajemy 
cały świat! 


Zapełniamy skarbiec 


W grze tej jest kilka sposobów na zapewnienie 
sobie pokaźnej sumki w złocie. PLAY przedstawia 
dwie najskuteczniejsze i działające w każdej sytu- 
acji metody. 


Aby zastosować pierwszą z nich, jako swoje imię 
w nowej rozgrywce wpisujemy Lee Mur. Dosta- 
jemy na starcie 100 000 sztuk złota. 


Druga sztuczka wymaga zajrzenia do wnętrza pli- 
ku gry i dokonania nieznacznych zmian jego za- 
wartości. Przed jej wykonaniem robimy więc ko- 
niecznie kopię bezpieczeństwa. Inaczej w wypad- 
ku.pomyłki ryzykujemy utratę danych, a wtedy je- 
steśmy zmuszeni ponownie instalować grę. . 


Kod 


god 
noclip 
give all 


give <> 
give armor 
give amimo 
give health 
give stamina 
pinkspider 
notarget 
nofatigue 
emdlist 
mejoname 
dir meps 


dewmeip <> 
raven 1 


g_gravity <> 

name <> 

-toggie r fuliscreen 
kill 

quit 


W dowolnym edytorze tekstu (na przykład 
Notatniku) otwieramy plik seFipt.SIE, który 
znajduje się w katalogu |Etp_data|de- 
fault |gamedata. Na końcu dopisujemy do 
niego podane cztery linijki: 

1. trigger 'DOR_T_Give_Gold' when 
(lsHumanPlayer(g.plcyer) z (pla- 
yer1.gold<=200000)) 


2:4 
3: AddGold (g.player, 10000060); 
4:+ 


Po dopisaniu tych czterech linijek zapisujemy do- 
konane zmiany i zaczynamy nową grę, w której je- 
steśmy obrzydliwymi krezusami. Teraz już stać 
nas na każdą jednostkę i budynek, a przekupstwo 
i wzniecanie rewolucji szybko stają się naszą 
ulubioną metodą walki. 


Odkrywamy cały świat 


Każdy przywódca, aby szczegółowo i skutecznie 
zaplanować rozwój swojej cywilizacji lub przebieg 
kampanii wojennej, powinien znakomicie oriento- 
wać się w terenie. Dokładne i wiarygodne mapy są 
podstawą realizacji złożonych celów! W Civilization 
mapa świata nie jest nam jednak na początku zna- 
na. Aby to zmienić bez wysyłania ekspedycji, wcho- 
dzimy do opcji zapisu gry i w nazwie pliku umiesz- 
czamy słowo MAUIti. Następnie wczytujemy zapi- 


SOLDIER OF FORTUNE 


DOUBLE HELI X 


h 
4 
LR" 


sany stan gry i oglądamy nie mający już przed na- 
mi tajemnic świat. Widoczne są też wszystkie bo- 
gactwa naturalne. Uwaga! Trik działa tylko w wer- 
sjach gry wcześniejszych niż 1.21! 
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Aktywujemy tryb wpisywania trików 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my ARACHNID |ub IMIARMAS. Popraw- 
ność kodu potwierdza charakterystyczny śmiech 
Spider-Mana. Włączamy w ten sposób tajne triki 
i odblokowujemy wszystkie podstawowe poziomy 
gry, filmiki i galerię postaci. 


_ Mamy nieskończone zapasy sieci 


„ Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
_ my ORGANICWEBBING. Poprawność kodu 
_ potwierdza śmiech Spider-Mana. 


Znamy wszystkie ciosy 


' Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my KOALA. Poprawność kodu potwierdza 
śmiech Spider-Mana. 


„ Wybieramy dowolny poziom 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my IMIARMAS. Poprawność kodu potwierdza 
śmiech Spider-Mana. 


_Skaczemy na następny poziom 


„ Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 

my ROMITAS. Poprawność kodu potwierdza 

_ śmiech Spider-Mana. Podczas gry pauzujemy roz- 
grywkę i wybieramy opcję Next Level. 


, Dodatkowe poziomy treningowe 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my HEADEXPLODY,. Poprawność kodu po- 
| twierdza śmiech Spider-Mana. 


Gramy jako Mary Jane 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
' my GIRLNEXTDOOR. Poprawność kodu po- 
| twierdza śmiech Spider-Mana. 


| Gramy jako Shocker 


_ Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
' my HERMANSCHULTZ. Poprawność kodu 
potwierdza śmiech Spider-Mana, 


| Gramy jako naukowiec 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my SERUM. Poprawność kodu potwierdza 
śmiech Spider-Mana. 


Gramy jako policjant 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my REALHER©O. Poprawność kodu potwierdza 
śmiech Spider-Mana. 


Gramy jako kapitan Stacey 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my €APTAINSTACEY. Poprawność kodu po- 
twierdza śmiech Spider-Mana. 


Gramy jako pierwszy rzezimieszek 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my KNUEKLES. Poprawność kodu potwierdza 
śmiech Spider-Mana. 


Gramy jako drugi rzezimieszek 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my STICKYRICE. Poprawność kodu potwier- 
dza śmiech Spider-Mana. 


Gramy jako trzeci rzezimieszek 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my THUGSRUS. Poprawność kodu potwierdza 
śmiech Spider-Mana. 


Walka jak z Matriksa 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my BODGETHIS. Poprawność kodu potwier- 
dza śmiech Spider-Mana. 


Gramy w stroju Green Goblina 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my FREAKOUT. Poprawność kodu potwierdza 
śmiech Spider-Mana. 


Mały Spider-Man 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my SPIDERBYTE. Poprawność kodu potwier- 
dza śmiech Spider-Mana. 


Spider-Man z dużą głową 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisu- 
jemy GOESTOYVOURHEAD. Poprawność 
kodu potwierdza śmiech Spider-Mana. 


Przeciwnicy mają duże głowy 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpi- 
sujemy JOELSPEANUTS. Poprawność 
kodu potwierdza śmiech Spider-Mana. 


Widok z oczu Spider-Mana 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my UNDERTHEMASK. Poprawność kodu po- 
twierdza śmiech Spider-Mana. 


Luzacki Spider-Man 


Wchodzimy do menu Specials i jako kod wpisuje- 
my €HILLOUT. Poprawność kodu potwierdza 
śmiech Spider-Mana. 


Gramy jako Peter Parker 


Możliwość zagrania jako Peter Parker pojawia 
się, gdy pierwszy raz przechodzimy całą grę na 
najniższym poziomie trudności. 


Kostium projektu Alexa Rossa 


Możliwość zagrania w stroju projektu Alexa Rossa 
pojawia się, gdy pierwszy raz przechodzimy całą 
grę na normalnym poziomie trudności. 


Gramy jako Green Goblin 


Możliwość zagrania jako Green Goblin 
pojawia się, gdy pierwszy raz przecho- 
dzimy całą grę na poziomie trudno- 

ści Hero albo Superhero. 


ESA 


Aby zagrać zespołem gwiazd obu Ameryk: Północ 
nej i Południowej, wygrywamy mistrzowski turniej 
dowolnym zespołem amerykańskim. 


Aby zagrać zespołem gwiazd europejskich, wy- 
grywamy mistrzowski turniej dowolnym zespo- 
łem ze Starego Kontynentu. 


Aby zagrać zespołem gwiazd Japonii, Korei Połu- 
dniowej i Chin, wygrywamy mistrzostwa dowol- 
nym z tych trzech zespołów. 


Aby zagrać zespołem gwiazd Czarnego Lądu, wy- 
grywamy mistrzowski turniej Kamerunem, Sene- 
galem, RPA, Tunezją bądź Nigerią. 


Nailepsi z 


Po odblokowaniu wszystkich drużyn gwiazd staje 
się dostępna ekipa najlepszych piłkarzy z całego 
świata, prawdziwy Dream Team! Gramy nią jednak 
tylko w rozgrywkach towarzyskich. Aby zagrać nią 
w Mistrzostwach Świata, na poziomie trudności 
World Class każdą z dostępnych drużyn bez stra- 
ty gola zdobywamy Puchar Świata. 
Jeśli nasza cierpliwość nie wystarcza na tak dłu- 
gie zmagania, tworzymy kopię zapasową pliku 
soccerini (znajduje się w folderze gry) i otwieramy 


Trzymając wciśnięty klawisz Shift, naciskamy 
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go w dowolnym edytorze tekstu. Następnie 
umieszczamy w nim podane niżej linijki. 


Dopisujemy: 


Aby ułatwić sobie zabawę i szybko uzyskać dostęp 
do wszystkich trybów rozgrywek, asza linij- 
kę: 


Aby urozmaicić sobie rozgrywkę i wprowadzić do 
niej element przypadku, dopisujemy tylko linijkę: 


Dopisujemy: 


Dopisujemy linijkę: 


Dopisujemy: 


Dopisujemy linijkę 


7 (tyl 


da, pod Esc). Na ekranie pojawia się okienko zwane 


konsolą. Wpisujemy na nim 


„a na- 


stępnie naciskamy Enter Na koniec klawiszem s 
chowamy konsolę i wracamy do gry. 


nieśmiertelność 

przechodzenie przez ściany 
komplet broni 

przeciwnicy nie atakują pierwsi 
zmiana upływu czasu, zamiast 

X wpisujemy liczbę 1 (zwykła 
prędkość), 0.5 (dwa razy wolniej) 
albo 2 (dwa razy szybciej) 

zmiana koloru miecza (zamiast 


wpisujemy: Red, Orange, 


Yellow, Green, Blue albo Purple] sake 


)y 


Trening i zdobywanie doświadczenia zajmuje nam 
zbyt wiele czasu, więc troszkę oszukujemy. Po wpisa- 
niu kodów podnosimy poziom biegłości we władaniu 
daną mocą. Każdy kod odpowiada za jedną z umiejęt- 
ności, a zamiast X na końcu wpisujemy liczbę 1 (po- 
ziom podstawowy], 2 (poziom średni) albo 3 (mi- 
strzowski poziom opanowania mocy) 


p 
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Aktywacja trybu trików 


Zaczynamy od wpisania kodu baekdloor. Dopie- 
ro teraz da się korzystać z pozostałych sztuczek. 


Wybór poziomu 


Skejtpark, na którym czeszemy sztuczki, wybiera- 
my po wpisaniu FOGdtrijo 


Wszystkie postacie oprócz jednej 


Gdy wpiszemy VOHOMIES, mamy możliwość 
wcielenia się w każdego deskorolkowego szaleńca, 
oprócz jednego - Doom Guya. 


Wszyscy stworzeni skejterzy 


rośnie w siłę! 


Wszystkie deski 


Każdego decka dostajemy zaraz po wpisaniu kodu 
GiveMeSomeWoocd 


Wszystkie filmiki oprócz jednego 


Wpisujemy Beepshow i oglądamy wszystkie 
filmiki oprócz Gearbox Tribute 


Doom Guy i Gearbox Tribute! . 


Legendarny kod śdlkfa powoduje, że odblokowu- 
jemy Doom Guya i oglądamy film Gearbox Tribute 


Mowi zawodnicy 


Na ekranie tworzenia zawodnika wpisujemy poda- 
ne imiona. Skejterzy ci pojawiają się automatycz- 
nie z właściwymi sobie umiejętnościami, wyglądem 
i deskami. Niektórzy z zawodników to dzieci twór- 
ców gry! Oto te imiona: Aaron Skillman, Alan Flo- 


Podczas 
rozgrywki 
naciskamy 
Enter pa 
ii wokienku 
wpisujemy, 
jeden 
zpodanych 
poniżej 
kodów 


Efekt Kod 


Nieśmiertelność iamatank 

Odkryta mapa iamaseer 
Przegrywamy misję iamaloser 
Wygrywamy misję  ieamawinner 
Wszystkie zaklęcia  iamanarchmage 


Podczas RZE a Gsajstiy grę, wchodzimy 
do menu Cheats, które znajduje się w oknie opcji 
i wpisujemy jeden z podanych poniżej kodów 


Wpisujemy WeEatDirt Nasze towarzystwo 


- spotykani i w żadnym wypadku nie pasują do gry 


res, Andrew Rausch, Andy Nelson, Brian Jen- 
nings, Captain Jennings, Chad Findley, Chris 
Glenn,.Chris Rausch, Chris Ward, Connor Jewett, 
Darren Thorne, Dave Cowling, Dave Stohl, Edwin S$ 
Fong, Gary Jesdanun, Henry Ji, James Rausch, *_ 
Jason Uyeda, Jeremy Anderson, Joel Jewett, 
Johnny Ów, Junki Saita, Kevin Mulhall, Lisa Davies, 
Mark Scott, Matthew Day, Mick West, Mike 
Ward, Nicole Willick, Noel Hines, Nolan Nelson, 
Paul Robinson, Pete Day, Rachael Day, Ralph 
D'Amato, Ryan McMahon, Sandy Jewett, Scott 
Pease, Steve Ganem, Steven Rausch, Trey Smith, 
William Pease, Riley Hawk, Spencer Hawk. 
Ciekawostka: ostatni dwaj zawodnicy to synowie 
samego Tony'ego Hawka. 


Załoga wykrętów 


+ 
Imiona tych skejterów wpisujemy w oknie ę 
tworzenia zawodnika. Są oni dziwni, nie- 


o deskorolce! Oto ksywki szalonych skejterów: 
062287, 80's Mark, Braineaters, Crashcart, 
DDT, Eastside, Frogham, GMIAB, Gorilla, Grass 
Patch, Mini Joel, Pimpin Frank, Rastapopolous, 
Skillzijla, Stacey D. 


Aby uruchomić poniższe ułatwienia, wypełniamy Kelly Slater 
wszystkie zadania podaną liczbę razy, ale za każ: Poziom Roswell 
dym razem innym zawodnikiem, zaś w czasie _Demoness 10 
trwania kariery zdobywamy złote medale we Tryb snowboardowy 11 
wszystkich trzech trybach. To wielki wysiłek, ale _ Nieskończoność speciali [74 
i nagrody są wielkie! Perfekcyjna równowaga na poręczach 135 
Superstatystyki 14 
Nagroda Za co? Duży skejter 15 
Zwolnione tempo 16 
Darth Maul 1 Perfekcyjna równowaga w manualach 17 
Walverine 2 Mały skejter 18 
Officer Dick EJ Księżycowa grawitacja 19 
Private Carrera LJ Tryb Expert 20 
Poziom Burnside 6 Maskotka Neversoftu, 21 
Magiczne ollie 7 Widok z oczu skejtera 22 
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Gdy jesteśmy w głównym menu, 
wkiepujemy jeden z podanych kodów 
Dostęp do wszystkich tras 
i skuterów 


Uzyskujemy go po wklepaniu hasła 
iwantitaii. 


wchodzimy do menu pojedynczego wy- 
ścigu i wybieramy trasę Kiruna. 


Po wpisaniu hasła Clefm1© oglądamy de- 

monstrację gry. Warto choć raz to zo- 
baczyć, bo komputer pokazuje | 
prawdziwe mistrzostwo. 


Skuterem po trawie 


Trawiastą trasę odblokowujemy kodem 
gosouth. Po jego wpisaniu wchodzi- 
my do menu pojedynczego wyścigu i wy- 
bieramy trasę Rovaniemi. 


Rysunkowa trasa 


Po wpisaniu jednego kodu 
aliyouneedisilove 

szalejemy po rysunkowej 
trasie. Po wklepaniu kodu 
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TITANIUM 4600 


1258ME * 6SOMHz * DDR * AGP * TV * DWI 


3D Blaster 4 
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W swojej klasie cenowej to bez wątpienia lider. | 
Ten szykowny odtwarzacz MP3 i GD wyproduko- | 
wany przez koreańskiego potentata zwraca | 
uwagę zarówno solidnością, elegancją, jak i nie- 
wygórowaną ceną. Z omawianych tu odtwarza- 
czy MGD-SF85 wyróżniają najmniejsze wymiary | 
i praktyczny pilot zamocowany tuż pod słu- 
-..  chawkami. Za jego pośrednictwem uzysku- 
jemy dostęp do wszystkich funkcji bez ko- 
nieczności wyciągania sprzętu z kiesze- 
ni. Mimo niewielkich rozmiarów mieści 
| w sobie dwa płaskie, a jednocześnie po- | 
jemne akumulatory. Po ich prawidło- 
wym sformatowaniu słuchamy muzyki 
/ nawet przez 10 godzin, zaś jeżeli korzy- 
stamy tylko z wbudowanego tunera ra- 
diowego, ten czas wydłuża się nawet 

dwukrotnie. W pudełku znajdujemy rów- 
nież przystawkę, która co prawda zwiększa 
gabaryty odtwarzacza, ale pozwala korzystać | 
ze zwykłych paluszków, co w wypadku wakacyj- 
nych wyjazdów pod namiot często stanowi 
jedyne rozwiązanie. Za 800 złotych dostajemy 
wyróżniający się jakością i stylistyką odtwarzacz 
ze środkowej półki. 


To wielofunkcyjne urządzenie 
|z pewnością przyda się nam 
podczas wakacyjnej podróży, 
a także w domu. Połączenie 
_ wjednej obudowie kamery inter- 
_ netowej, czujnika alarmowego, 
aparatu fotograficznego oraz | 
„—__ dyktafonu to świetny pomysł! | 
| Ten kombajn wyposażony jest fa- 
| brycznie w 16 MB pamięci, co 
pozwala na przykład na zapisa-- 
nie 200 zdjęć o rozdzielczości 
640 na 480 punktów albo 20 
| najwyższej jakości (1280 na. 
_ 960 punktów). Tylko na tyle po- 
zwala optyka urządzenia zdolna 
| wychwycić maksymalnie 1,3 mi- 
liona punktów. Jeśli chcemy, za- 
miast tego nagrywamy 60 mi- 
| nut dźwięku. Ciekawa jest funk- 
| cja stróża, która stanowi rodzaj 
sprytnego systemu alarmowe-/ 
go. Aby ją wykorzystać, podłą- 
, czamy urządzenie do komputera 
przez złącze USB i uruchamie- 
| my dołączony na płycie specjalny 
| program. Kiedy w polu widzenia 
kamery pojawi się jakikolwiek 
| ruch, utrwali go ona na zdjęciu 
„ lub krótkim filmie, a jeśli chcemy, 
/ prześle nam te dane przez inter- 
i net w bezpieczne miejsce. Ob- 
sługa PG-CAM-a jest niezwykle 
| prosta i intuicyjna. Mimo wszyst- 
ko jednak, jak na takie możliwo- 
ści cena 650 złotych wydaje się 
nam nieco wygórowana. 


Z dostępnych na naszym rynku odtwarzaczy MP3 ten bez wąt- 
pienia jest jednym z najlepszych, ale też niestety najdroższych. 
Jego kształt potrafi zmylić każdego, bowiem do złudzenia przy- 
pomina typowy przenośny odtwarzacz GD. Tutaj jednak za- 
miast lasera w środku znajduje się dysk twardy o pojemności 
20 GB. Jeśli zdecydujemy się wgrać do jego pamięci utwory 
przygotowane w standardzie 128 kb, zmieści 
się ich nam aż do ośmiu tysięcy! 
Zapisujemy na nim nie tylko pliki muzyczne 
| i w formacie MP3, ale dowolne informacje, 
ia ż __ dzięki czemu Nomad wspaniale sprawdza 
| ___ się też jako przenośny dysk twardy. Nieste- 
ty transfer do komputera przez złącze 
USB jest znacznie wolniejszy niż w wypad- 
ku dysku podłączonego przez typową ma- 
gistralę. Zapełnienie jego dysku zajmuje 
nawet ponad godzinę. Za to posiadacze 
kart SoundBlaster Live, Audigy i Extigy 
używają złącza 5B1394, dzięki któremu 
transfer staje się znacznie szybszy. Dla 
melomanów dostępne jest wejście cyfro- 
"we pozwalające zapisywać muzykę 
/' o znacznie wyższej jakości. Dla właścicieli 
_ zestawów kina domowego przewidziano 
/ z kolei dwa niezależne wyjścia na przednie 
4 i tylne głośniki, dzięki czemu uzyskujemy na- 
' prawdę przestrzenny dźwięk. 
Dzięki wydajnym akumulatorom urządzamy na- 
wet dziesięciogodzinne seanse muzyczne. Ten 
piękny obraz szpeci tylko cena — 1600 złotych to 
spory wydatek, jednak biorąc pod uwagę możliwo- 
ści urządzenia, wydaje się on wart poniesienia. 


NAJTAŃSZY 


NAPA DAV 
315 Portable 


Ten odtwarzacz jest dowodem na to, że za stosunko- | 
wo niewielką kwotę można kupić przyzwoitej jakości | 
sprzęt. Od razu rzuca się w oczy jego sportowy cha- | 
rakter. Wykonany z kontrastujących ze sobą kolory- 
stycznie tworzyw i wzbogacony o pasek do przewie- 
szenia przez ramię świetnie komponuje się z rowero- 
wym strojem. Dołączone do zestawu akumulatory | 
wystarczają na siedem godzin głośnego słuchania | 
muzyki. Odtwarzacz bez problemów radzi sobie za- | 
równo z wypalanymi płytkami MPS, jak i ze zwykłymi | 
płytami GD. Wbudowana pamięć i system anty- 
wstrząsowy pozwalają nam komfortowo słuchać mu- 
zyki nawet podczas jazdy po wyboistym terenie. 
Ostatnim, ale nie najmniejszym atutem jest cena: 
515 złotych za taki sprzęt to niewiele. | 
Oto bezapelacyjny li- | 

der klasy ekono- 


Ą micznej. 
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uż w kilka dni od chwili, gdy szó- 
sty numer PLAYA pojawił się 
w kioskach, zaczęły do nas na- 
pływać prace na konkurs Ga- 
meCube. Nie byliśmy zdziwieni 
- do wygrania była konsola z kompletem 
gier i akcesoriów, a takie nagrody lubicie 
szczególnie. Duża liczba świetnych prac 
/ bardzo nas cieszyła, ale kiedy przyszło do 
wyboru zwycięzcy, zaczęły się problemy. 
_ Mieliśmy tylko jedną główną nagrodę 
i mnóstwo wspaniałych propozycji! 
W drodze wyjątku postanowiliśmy ufun- 
dować specjalne nagrody za drugie i trze- 
_ cie miejsce w konkursie. Są to zestawy 
_ gier i akcesoriów. Mamy nadzieję, że przy- 
padną one obdarowanym do gustu. 


A teraz z radością RW, zwy- 
cięzców w tym wspaniałym konkursie! 
Nagrodę główną, czyli konsolę GameCube 
wraz z grami i akcesoriami, otrzymuje Ra- 
fał Kozik z Wałbrzycha za rozbudowany 
projekt nowej konsoli Nintendo Gale (nu- 
mer 1 po prawej). Techniczny nokaut! 
Drugie miejsce zajmuje Roksana Duda 
z Gorzyc. Jej wielki projekt Nintendo Ga- 
meClube nas po prostu zauroczył. 
Zdobywcą trzeciego miejsca jest Artur 
Sadłos ze Starachowic. Jego praca poka- 
zuje na kolejnych kartkach konsolę Nin- 
tendo Essence z każdej strony. 
Wszystkim uczestnikom konkursu dzięku- 
jemy za udział, a zwycięzcom serdecznie 
gratulujemy. Jesteście wspaniali! 
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Zabroniona jest bezumowna sprzedaż | 
czasopisma po cenie niższej od ceny 
detalicznej ustalonej przez wydawcę. 
Sprzedaż numerów aktualnych 

i archiwalnych po innej 

cenie jest nielegalna i grozi 
odpowiedzialnością karną 
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W numerze plyta GD z programem eTeacher 4.0 | 


Razem z Intelem i KP rozdajemy superprezenty! 
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Płyta CD z grą 
CULTUREGS 2 po palsku 
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Bonus CD 
z dodatkami do gry 
CULTURES 2 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych pa polsku w cenie 29.99 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie 
ma rniejsca na gry stare czy słabe. W grze Cultures 2: Wrota Asgardu gracz staje się bogiern, który kontroluje życie i rozwój 
uesołego plernienia Wikingów na ich drodze ku ocaleniu świata przed zagładą... Wspaniała i śrnieszna grafika oraz ciekawe 


i trudne misje zapowiadają doskonałą zabawę! Kup kalejny egzernplarz eXtra Gry w niewiarygodnie niskiej cenie 29,99 zł 
— nie zawiedziesz się! : 


WKRÓTCE W SPRZEDAŻY EXTRA GRA WIELKIE HITY 
Z DOSKONAŁĄ GRĄ PRZYGODOWĄ LARRY 7 MIŁOŚĆ NA FALI! 
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